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* À meus pais e amigos, pela grande força que me deram quando a minha 
andava em baixa. 


* A meus inimigos, porque sem eles a vida seria chata. 


* A Ruy Pereira, editor-chefe da Trama Editorial, por continuar sendo ousa- 
- do (ou louco) o bastante para publicar a DRAGÃO BRASIL. 


« Novamente a todos que tornaram possível a publicação de ESPADA DA 
GALÁXIA, o romance em que se baseia este jogo. 


« À Sociedade Brasileira de Arte Fantástica, pelo Prêmio Nova a ESPADA DA 
GALÁXIA como o melhor romance brasileiro de ficção científica de 1995. 


« A Chris Carter, pela fantástica série “Arquivos X”, sem a qual com certeza 
este jogo seria diferente. 


« A Marcelo Del Debbio, criador do jogo ARKANUN, pelo uso de seu siste- 
ma de jogo e pela ajuda para adaptar as armas e criaturas. 


« A Evandro Gregorio e J. M. Trevisan, pela história em quadrinhos N.W.O. 


* A Jehsse Muhammad, pelo conto “O Escriba”, que encontra-se no final 
deste livro, e com o qual fui homenageado com a posição de protagonista. 
(Mas em que enrascada você me meteu, cara!) 


« Aos malucos... digo, jogadores de DEFENSORES DE TÓQUIO, que mui- 
to me honram e orgulham com o título de autor do mais jogado RPG bra- 
sileiro. Espero que gostem deste aqui também. 


« E aos leitores das revistas DRAGÃO BRASHL e SÓ AVENTURAS: para 
aqueles que sempre torceram por nosso sucesso, somos gratos pela força e 
esperamos que continuem apreciando nosso trabalho; é para aqueles que 
torceram contra nós... não adiantou nada, vit, turminha? 


01996. Trama Editorial Ltda. A reprodução sem permissão por escrito do 
autor é proibida, exceto com o propósito de resenha. Os jogadores podem 
reproduzir a Ficha de Personagem apenas para uso pessoal. INVASÃO, 
ARKANUN, GRIMÓRIO, ESPADA DA GALÁXIA, DEFENSORES DE 
TÓQUIO, DRAGÃO BRASIL e SÓ AVENTURAS são marcas registradas 
da Trama Editorial. Todos os direitos reservados. 


Desaconselhável para menores de 14 anos. 


Esta é uma obra de ficção. Mesmo os eventos, agências e personagens ver- 
dadeiros citados aqui são tratados de forma ficcional. 


Trama Editorial Ltda. Rua Prof. Filadelfo Azevedo, 383, CEP 04508-010 - 
São Paulo - SP - Brasil. Fone: (011) 887-5408 


“A alguém muito especial. A única pessoa no mundo 
que, por alguma razão absurda que apenas os deuses 
conhecem, não me considera 'esquisito' assim que 
coloca os olhos em mim. Obrigado, por suas 

valentes tentativas de fazer-me acreditar 

que sou um cara normal.” 


1957 


Um OVNI aproxima-se da Terra e explode. Sua explosão é observada em Ubatuba, São 
Paulo, e o incidente fica conhecido pela ufologia como “O Objeto de Ubatuba”. 


Uma mensagem de rádio é enviada ao espaço pelo observatório astronômico de Arecibo, 


em Porto Rico. A mensagem foi adulterada por sobreviventes do OVNI de Ubatuba: 
agora ela destina-se a atrair a atenção de seu povo. 


2UDU6 


A Mensagem de Arecibo atingirá o planeta Traktor. Seus frios e cruéis habitantes, tomando 
conhecimento de nossa existência, vão rumar para cá com todo o seu poderio tecnológico 
e dominar nosso mundo. 
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AQUELES QUE 


Uma guerra está sendo travada entre duas raças extraterrestres. 

De um lado, os metalianos. Fortes e majestosos homens-inseto me- 
tálicos, situados entre as formas de viga mais poderosas da galáxia. 
Singram o espaço a bordo de naves vivas e inteligentes, invulneráveis 
a quase tudo. Aventureiros românticos, lutam para livrar-se dos gri- 
lhões instintivos que prendem sua espécie ao planeta-natal — mas, 
como formigas ou zangões, são incapazes de abandonar 6 lar por com- 
pleto. Essa devoção impele-os a sacrificar a vida pela páíria, ão mes- 
mo tempo em que os mata aos poucos com corrosivas satidates. 

De outro lado, os traktorianos. Robôs com cérebros de carne e 
sangue, em busca obcecada por corpos melhores e melhores. Sua 
tecnologia deu-lhes os melhores corpos que a ciência pode fabricar, 
mas nada disso compara-se aos tecidos orgânicos. Eles desejam pro- 
var a delícia da carne viva, pele macia e sentidos saborosos. Esse prê- 
mio supremo está agora ao alcance de suas mãos, e estão dispostos a 
tudo para consegui-lo — até mesmo guerrear com Os metalianos, do- 
nos dos corpos mais perfeitos da galáxia conhecida. 

Mesmo que considere verdadeira essa história fantástica, 0 cida- 
dão comum da Terra pode pensar que tal conflito está acontecendo a 
centenas de anos-luz de distância. Pode achar que foi há muito tempo, 
em uma galáxia muito distante. Pode julgar que nunca estará envolvi- 
do nas contendas dos extraterrestres. 

O cidadão comum da Terra está enganado. Metalianos e 
traktorianos combatem muito mais perto do que imaginamos. 





Eles estão aqui. Na Ferra. 

“Por que nunca ouvimos falar neles?” o cidadão comum da Terra 
irá perguntar. “Por que nada disso saiu nos jornais? Por que nunca 
tivemos notícias dessas batalhas?” Oh, nós tivemos notícias. Apenas 
não sabíamos que o ônibus espacial Challenger foi destruído por um 
metaliano; que grandes explosões como a de Oklahoma, atribuídas a 
grupos terroristas, foram na verdade causadas por combates entre 
militares e extraterrestres; que a famosa Mensagem de Arecibo não 
apenas foi recebida, mas também havia sido enviada por ETs; que 
grandes fã-clubes de ficção científica mantêm contatos regulares com 
extraterrestres; que os recentes avanços tecnológicos da humanidade 
devem-se a aparelhagem extraterrestre capturada; e que E És nave- 
gam na Internet como usuários comuns, sendo quase impossível 
diferenciá-los dos demais. 

O cidadão comum da Terra não sabe de nada sobre isso. Quando 
descobre, ele deixa de ser um cidadão comum da Terra. 

Ele agora é um daqueles que sabem. Há muito mais coisas entre 0 
céu e a Terra do que os meios de comunicação poderiam divulgar. 
Aqueles que sabem não encontram paz de espírito olhando para o céu 
— encontram medo terrível. Entendem que o desconhecido existe em 
toda a sua plenitude. Entendem que algo espreita lá fora, nas trevas 
do espaço. Entendem que há motivo para terror, 

E você, que leu isto, é agora um daqueles que sabem. 

Queira ou não. 








— Trouxe o que você pediu — eu disse. 

Entrei no galpão. Vi a criatura estendida sobre o velho colchão, ainda 
onde a deixei. A luz da janela refulgia em seu corpo prateado, quase obri- 
gando-me a proteger os olhos. Quando cheguei mais perto, meu reflexo 
dançou distorcido na pele espelhada. 

Ele olhou para mim. Seus olhos eram algo que nunca esquecerei; sa- 
lientes e sem pálpebras, como olhos de formiga, mas de um intenso azul 
metálico. Pareciam revelar todos os segredos do universo... de uma forma 
que eu não tinha como entender. 

— Tem certeza de que é seguro? — perguntei, apreensiva, enquanto 
segurava uma panela fumegante onde derreti várias garrafas plásticas. 

Ele respondeu com voz profunda e metálica, cheia de ecos, que vinha 
de um pequeno botão gradeado preso na base de seu pescoço. Fazia-me 
lembrar Darth Vader. 

— Aplique. 

Cheguei mais perto e sentei-me ao seu lado. Vi o imenso rombo em 
seu ventre, um ferimento tão grande que seus intestinos teriam escorrido 
para fora — se ele os tivesse. Em vez disso, mostrava uma sinistra carne 
negra e pontilhada de luzes minúsculas. Carne seca, sem sangue. 

Relutando em crer que estava mesmo fazendo isso, despejei aquela 
sujeira malcheirosa sobre a ferida. Aguardei por um espasmo ou um gemi- 
do de dor, mas nada aconteceu. 

— Não dói? — perguntei, enquanto agitava a mão para espantar a 
fumaça. 

— Não. Pelo contrário, é bem agradável. 

Quando terminei o tal “curativo”, o homem-inseto pareceu resfolegar 
de alívio. 

— Seu ferimento cuspia faíscas quando encontrei-o — comentei. — 
Devo supor que a atmosfera da Terra é venenosa para você? 

Os olhos dele sorriram. Ou pareceram sorrir, tanto quanto eu podia 
dizer de sua fisionomia alienígena. 

— “Da Terra”? De onde tirou a idéia de que sou extraterrestre? 

— Ora, vamos! Você tem carne metálica, sem sangue ou qualquer 
outro líquido, e carregada de eletricidade. Pede-me para cobrir o ferimento 
com polímeros — isolamento contra o vapor d'água atmosférico, supo- 
nho. Estou apenas no primeiro ano de Biologia, mas sei que não existe 
nada parecido com você neste planeta. 

O aparente bom-humor fugiu de seus olhos. Sua voz tornou-se hostil: 

— Pare com isso. Pare de tentar descobrir sobre mim. Você não faz 
idéia do perigo que corre apenas por colocar os olhos em alguém como 
eu. Existem pessoas capazes de matá-la por isso, ou torturá-la para 
contar o que viu. 

— Que pessoas? 

— De toda espécie. Pessoas que nos odeiam. Pessoas que nos te- 
mem. Pessoas que cobiçam nossa ciência, nossa cultura, até nossa pró- 
pria carne. 

— E quem são eles? 

— Governos que tentam evitar o pânico da população. Militares 
preocupados com a queda de nossas armas nas mãos de inimigos. Cien- 
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tistas obcecados em desvendar nossa tecnologia. E até mesmo outros 
extraterrestres, infiltrados entre vocês. 

— Então eu tinha razão. Você É MESMO um extraterrestre. 

A criatura calou-se. Rugas nervosas surgiram entre seus olhos. 

— Vocês são inacreditáveis. Curiosos além de todos que já vi, € 
dispostos a qualquer coisa pela satisfação dessa curiosidade. Não en- 
tendem o que isso pode lhes causar? 

— Refere-se a nós da Terra, certo? 

— Chega. Sou grato por seu socorro. Não desejo retribuir essa gen- 
tileza colocando um alvo em sua cabeça. | 

“Um alvo em sua cabeça”? Expressão bem terráquea para mim. Ele 
devia estar bem familiarizado com nossa cultura. Talvez estivesse na Terra 
há muito tempo. 

— Por que acha que estou em perigo? Muita gente sabe sobre OVNIs 
e extraterrestres. Existem até revistas especializadas e grupos de estudo 
sobre o assunto. 

— Não confie nesses pobres rumores. O conhecimento dos ufólogos 
nem se aproxima da verdade sobre nós. Os poucos que descobriram 
algo importante já foram eliminados. 

— E qual é a verdade? 

— Algo gue pode colocar um fim em seu já miserável ciclo vital, 
Agora pare de fazer perguntas. Estará mais segura se não envolver-se 
ainda mais. 

Exceto pelo rosto de inseto e pelo aspecto de estátua prateada, ele me 
parecia humano demais para ser de outro planeta. Toquei seu ombro. Senti 
pele quente e macia, embora lisa como metal lubrificado. Era algo como 
tocar em um carro novo, aquecido ao sol. As formas musculosas do corpo 
nu quase conseguiam evocar em mim certo desejo feminino... 

Sacudindo a cabeça para livrar-me de idéia tão absurda, procurei ana- 
lisar a situação de forma mais lógica. Aquela forma de vida parecia base- 
ada em silício, sem a presença de água; seres sólidos demais para serem 
feridos com facilidade. 

— Posso perguntar como machucou-se desse jeito? 

— Não. 

— Vou especular, então. Sei pouco sobre armas de fogo, mas não 
acredito que esse rombo tenha sido feito por algo menos potente que uma 
bomba, bazuca ou coisa assim. Uma batalha cheia de explosões chamaria 
a atenção da imprensa. O único incidente recente envolvendo esse tipo de 
coisa foi a explosão de um paiol da Marinha, semana passada, na Ilha do 
Boqueirão. Esteve lá, não foi? 

Entendi seu silêncio como uma confirmação. 

— Foi dito que havia sido acidental, e não uma luta contra um extra- 
terrestre metálico. Os jornais não conheciam a verdade? Ou foram proibi- 
dos de divulgá-la? 

— Por favor, chega — pediu ele, com tamanha mágoa que me fez 
parar. — Você sabe que eu existo, sabe sobre minha anatomia, e agora 
tenta saber o que realmente aconteceu naquele depósito de munições. É 
mais que suficiente para colocar sua vida em perigo. Não quero ser 
responsável por outra morte. É 
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“Não diga a ninguém que viu um estraterrestre. Não converse com 
ninguém que tenha visto. Se for perguntada, negue minha existência com 
todas as forças e fuja assim que tiver chance. Nunca retorne a este lugar: 
Nunca mantenha registros sobre o que houve. Nunca aponte um telescó- 
pio para o céu se não tiver certeza absoluta de que está sozinha. Fique 
longe da Internet. Finja ignorância, finja que não conhece a verdade. É 
sua única chance de sobreviver neste seu mundo de mentira e paranóia. 

“E, acima de tudo, NUNCA confie em um metaliano. Éramos pare- 
cidos no passado, mas hoje temos personalidades individuais. O que 
uns amam, outros odeiam; o que uns necessitam, outros temem. Entre 
minha gente existem muitos que odeiam os terranos, e que gostariam de 
ver este planeta varrido do seio da Mãe Galáxia. Nunca repita a tolice 
de socorrer um deles, como acaba de fazer. Se encontrar um extrater- 
restre, fuja. Se encontrar um OVNI, fuja. A fuga às vezes funciona. 

“Tenha medo de extraterrestres, e de tudo que tenha ligação com 
eles. Tenha muito medo.” 


Olha só quem fala em paranóia, pensei em dizer, mas não tive essa 
chance. A cabeça alongada da criatura moveu-se na direção da janela. | 
Pensei ter ouvido zumbidos vindos de duas protuberâncias em seu foci- 
nho, parecidas com antenas. 

— Militares. Fui encontrado. 

A criatura colocou-se de pé com um estrondo. As tábuas do assoalho 
rangeram protestos contra seu peso enorme — peso que tive chance de con- 
firmar antes, quando mal tive forças para ajudar meu paciente a mover-se. 

— Precisa sair daqui — ele ordenou. 

— Mas e você? 

— Já estou condenado desde que pisei em seu mundo. Esta será 
apenas mais uma batalha de muitas que seu povo nunca conhecerá. 
Mas, se souberem que você esteve comigo, sua vida não valerá um grão 
de poeira cósmica. Precisa fugir 

Ele levou a mão à coxa, de onde sacou um objeto que eu jurava não 
estar ali antes. Uma coisa cilíndrica com aspecto de inseto. De uma fenda 
em sua ponta saltou uma lâmina de metro e dez, feita do metal mais faiscante 
que já vi. Uma espada. 

— Agora vá — ele disse. 

— Diga-me quem é você. Diga seu nome. 

— Vá, terrana! 

— Seu nome! 

Eu já podia ouvir o distante som de helicópteros. Esperava que não 
fosse tarde demais para fugir, mas não sairia dali sem saber a quem salvei. 

— Capitão Loxon Loxx, comandante da bionave Galaxus, Frota 
Exploratória do Império Metaliano. Reze para que estas palavras não 
sejam sua danação. 

Não insisti mais. Saí por uma janela e embrenhei-me no mato, sentin- 
do os helicópteros cada vez mais próximos. Corri como nunca em minha 
vida, sem importar-me com os galhos e espinhos que rasgavam minha 
roupa. Não olhei para trás, mas fui atingida pelo som de tiros e uma gigan- 
tesca explosão... 





Aquilo aconteceu em julho de 95. Bastante tempo passou-se desde 
aquele dia, e minha vida mudou muito. Hoje sou reclusa, vivo sozinha em 
meu apartamento, que abandono apenas para freqientar a universidade. 
Minhas notas andam baixas. Tornei-me nervosa, dependente de calman- 
tes, e cultivo uma úlcera de bom tamanho. Vejo sombras por toda parte, 
imagino pessoas seguindo-me. Devoro publicações sobre extraterrestres 
— sempre escondendo-as em lugares secretos, como se fosse um garoti- 
nho e suas revistas eróticas. 

As palavras de Loxon perturbam-me à noite. Caçadas a extraterrestres e 
a todos que sabem sobre eles... governos, militares, cientistas... e outros 
extraterrestres! Alienígenas infiltrados, ele havia dito. Quem são eles? Onde 
estão? Ocupando importantes cargos políticos, ou circulando pelas ruas como 
eu? Deus, como posso continuar levando uma vida normal, sabendo o que 
sei? Sabendo que há essas... essas criaturas entre nós? Sabendo que não 
posso confiar nos jornais, na TV, e nem mesmo em meus próprios olhos? 

Sinto-me amaldiçoada. Sempre temendo que meu segredo seja desco- 
berto, sempre evitando cantos escuros, ruas vazias e palavras erradas. À 
noite estrelada, que outrora evocava paz, agora causa-me terror. Queria 
que isso nunca tivesse acontecido. Queria esquecer tudo, recuperar a doce 
e protetora ignorância que todos cultivam a respeito da vida lá fora. 

Mas não sou mais como os outros, e nunca voltarei a ser. Agora sou 
um dos que sabem a verdade. A intolerável e aterradora verdade. 

Ou, pelo menos, parte dela. 
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BOA NOITE! HOJE APRESENTAMOS | — | — 
NOSSO CONVIDADO ESPECIAL, O cOM ESPECIALIZAÇÃO EM 
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“DONALD ERA UM DOS RESPONSÁ-| 
 VEIS PELO SETOR DE INVESTIGA- 
| CÕES DE ACONTECIMENTOS, 


* PARANORMAIS... 


O QUE LEVOU A FINALMENTE 
REVELAR O QUE SABE ? 


A VERDADE É QUE 
ESTOU CANSADO DE 
MENTIRAS, SALLY. |, 


ESTOU CANSADO DE 
ME ESCONDER. 


E > / ELES APAGARAM MEUS DOCUMENTOS. 
DESTRUÍRAM MINHA CARREIRA. 
O QUE MAIS TENHO A PERDER ? 





» DON, OS EXTRATERRESTRES 
ESTÃO REALMENTE ENTRE NÓS ? 


SIM. 
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A RÚSSIA E OS ESTADOS É: | SIM. NÃO PUDE VÊ-LOS 
UNIDOS POSSUEM ARMA- ja Ê DE PERTO, UMA VEZ 
MENTOS CAPAZES DE | QUE ESTAVAM IMERSOS 
DESTRUIR A - Y/, e DENTRO DE TANQUES. 
TERRA.. AN | E ae :.: | ERAM PREPARADOS 
| | ) PARA O PROCESSO DE 
| DISSECAÇÃO. 
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SEL. VOCÊ JÁ VIU ALGU 
EXTRATERRESTEE ? 
COMO ELES SÃO ? 
e “A 3 “Ye > — rs! UNE: 
E ISSO NÃO ” A POLITICA DE DESAR- Pad | DE QUALQUER FORMA, 
INTERESSA A ELES ? | MAMENTO FOI TOTALMEN- POSSO DIZER QUE A | 
| TE ARQUITETADA POR MAIORIA DELES TEM PELE 
ZA ALIENÍGENAS | RELUZENTE.. COMO SE FOS- 
Zap DE MANEIEA NENHUMA. [es INFILTRADOS. | | | SE DE METAL... 
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E CONTINUAMOS COM O NOSSO - DE EXTRATERRESTRE? 


ESTAMOS DE VOLTA. | EXISTE ALGUM OUTRO TIPO ) 
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CONVIDADO DONALD ROS ENTHAL. 


» VI DOCUMENTOS A 
% RESPEITO DE ALIENÍGENAS 
a AMORFOS. 


CREIO QUE ESTES SÃO 
OS QUE ESTÃO MAIS PRÓXIMOS 
DE INVADIR NOSSO PLANETA. 


DE ACORDO COM DON, VOCÊ NÃO TEM MEDO 


RELATOS OFICIAIS ELES | | Fe 
ESTÃO TENTANDO ENTRAR | DE REPRESÁLIAS DO GOVERNO? |) 


EM CONTATO COM SEU 
PLANETA NATAL. 


NÃO, JÁ TOMEI 
PROVIDÊNCIAS 
QUANTO A ISSO. 


| ça | OM MS: O GOVERNO 
E ISSO PODE SER | “ COLOMBIANO FOI MUITO 
PERIGOSO? ESTOU COM PASSAGENS GENTL EM ACEITAR 
| COMPRADAS, E QUANDO MINHA SOLICITAÇÃO 


ESTE PROGRAMA FOR EXI- DE ASILO POLÍTICO.| 


| || 
SIM. MUTTO. BIDO ESTAREI BEM LONGE. 


ELES SIMPLESMENTE 
| NÃO SE IMPORTAM. 
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AI ÃO COMEÇA... 


RPG vem de RolePlaying Game, “Jogo de Interpretação de Personagem”. Jogar RPG significa 
interpretar um papel. Você finge ser outra pessoa, age como ela agirira & pensa como ela 
pensaria. Uma espécie de teatro, só que não existe um roteiro pronto: a história apenas vai 
acontecendo, como a vida reai. Este conto vai ajudá-lo a entender melhor como funciona o 
RPG, e também o mundo de INVASÃO. Trata-se de uma averntura-solo, uma história em 
pedaços, que não fazem sentido se lidos em ordem numérica. Ne final de cada trecho você 
será orientado a tomar uma decisão: cada decisão leva a um trecho diferente, provocando 
consegiiências diferentes. Escolhas corretas permitem que vorê avance, & aseonlhas erradas 


podem levá-lo à morte. Portanto, escolha com cuidado! Comece lendo o trecho 1. 


Wagner J. Monte é seu nome. Você é um detetive particular. Não, 
não... pode ir esquecendo aquela imagem batida do sujeito de chapéu e 
capa de chuva, cochilando na poltrona com os pés sobre a mesa, pouco antes 
de ver a silhueta de uma loura escultural pelo vidro da porta — vidro onde, 
obviamente, podem ser vistas as letras EYE ETAVIRP. Sem essa de Dick 
Trace, Spirit e outros detetives de gibi. Investigadores atuais não vivem mais 
na década de cingienta, não senhor. Hoje usam escutas eletrônicas, câmeras 
de vídeo e Internet, muito mais do que disfarces e armas. Na verdade, em 
cinco anos de profissão, você nunca chegou a usar sua pistola. Exceto para 
quebrar nozes. 

Cinco anos... é difícil acreditar que fez tão pouco em tanto tempo. Cinco 
anos fotografando esposas infiéis com seus amantes, localizando adolescen- 
tes que fogem de casa, ou encontrando atrás do armário do diretor de empre- 
sa o documento importante que havia “sido roubado”, Deve confessar, espe- 
rava um pouco mais de emoção neste ramo. 

Toca o telefone. Você boceja de tédio quando recebe aquele que deve ser 
o milésimo pedido para encontrar uma pessoa desaparecida. Apenas surpre- 
ende-se um pouco após desligar, quando investiga um pouco no computador 
e descubre quem é seu contratador: Gabriel Patriarca, reitor da Universidade 
de São Paulo. 

— Fico satisfeito que tenha atendido meu chamado — diz o reitor, aper- 
tando sua mão. Sujeito estranho, bem distante do estereótipo do reitor de 
universidade. Cinquentão, com roupas esporte e penteado esquisito. Hálito 
horrível, você nota mesmo à distância. E come como um garoto de oito 
anos, a julgar pelas numerosas embalagens de chocolate, doces e salgadi- 
nhos de milho na cesta de lixo. 

— Vim tão depressa quanto pude, senhor Gabriel — você mente, sen- 
tando-me na poltrona que ele indica com um gesto. — Sabe, geralmente os 
pais dos alunos me procuram, não os professores. Uma vez que seus pais são 
falecidos, você divorcion-se recentemente e nunca teve filhos, não creio que 
pretenda pedir-me para procurar um parente. 

Você sabe que parece estar se exibindo, mas impressionar um pouco o 
cliente faz parte do negócio. Ele mostra certo espanto, mas não ofende sua 
competência perguntando como conseguiu tais informações. 

— Está quase correto em suas conjecturas, mas não se trata do desapa- 
recimento de um aluno — ele diz, entregando-lhe uma foto. — Esta é a 
professora Melissa, a mais brilhante paleontóloga que este país já viu. 
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Você vê a mulher da foto. Loura, esbelta, do tipo que entra pela porta 
dos detetives da TV. Lindíssima. Linda até demais. Mulheres assim nunca 
tornam-se cientistas, exceto em filmes. Na vida real elas são modelos, atri- 
zes, cantoras ou apresentadoras de programa infantil, 

Depois de deixá-lo desconfiado, o reitor prossegue: 

— No últimos meses Melissa esteve empenhada em um projeto particu- 
larmente exaustivo. Não sei se pode compreender, mas ela sempre foi apai- 
xonada pelo trabalho. Tira férias apenas quando forçada. Desta vez, contu- 
do, temo quão excesso de trabalho tenha abalado demais sua saúde mental, 
De um momento para outro, Melissa tornou-se psicótica e... bem... ela desa- 
pareceu, 

O homem baixa a cabeça, bem abatido. Uma razão para achar que a tal 
Melissa era, para ele, mais do que uma “brilhante paleontóloga”? Bem pro- 
vável. 

Você pede ao reitor uma cópia da ficha de Melissa, lê rapidamente e faz 
algumas perguntas rotineiras. Depois resolve que é hora das questões incô- 
modas de praxe. Vá para 35. 


Se ainda não examinou o apartamento de Melissa e quer fazê-lo agora, 

vá para 33. Se ainda não fuçou na Internet, no computador do escritó- 
rio, e quer fazê-lo agora, vá para 25. Se ainda não falou com os alunos de 
Melissa no campus e quer fazê-lo agora, vá para 27. E, se sabe qual é o 
número do depósito onde está guardado o fóssil, vá para ele. 


Mesmo sabendo que é loucura, você se deixa tomar pelo desespero e 

salta através da vidraça. A queda poderia ser mortal, mas uma sorte 
incrível faz com que seu corpo caia sobre o estreito jardim frontal do prédio, 
sem sofrer maiores danos. Ainda apavorado, demais até para sentir alívio 
por sobreviver à queda, você corre para o carro e enfia o pé. Logo está cor- 
rendo feito louco pelas ruas paulistanas. Vá para 24. 


4 “Fique calma, tudo vai ficar bem. O reitor Gabriel contratou-me para 
encontrá-la.” 
À pronúncia do nome do reitor, você percebe que cometeu um grande 
erro. O horror que toma posse do rosto da mulher não pode ser descrito. 
— Eu sabia! — ela grita, raivosa, sacando uma arma. — O maldito está 
disposto a tudo para pegar-me. Aquele ser medonho, que veio no artefato e 





possuiu Gabriel. Mas ele não vai me agarrar! 

— Ei, abaixe 18s0! Eu não... 

A tentativa de dar explicações é tardia. Enlouquecida, a professora dis- 
para repetidas vezes contra seu peito e cabeça. Seu corpo é encontrado no 
parque no dia seguinte, e a polícia pensa tratar-se de apenas mais uma vítima 
da criminalidade paulistana... 


Você abandona o campus e dirige até o escritório. Encontra um único 

recado na secretária eletrônica. 

— Abandone o caso — diz a voz cavernosa que está na fita. — Esqueça 
a instrutora Melissa. Esqueça o reitor Gabriel. Você estará bem melhor se 
ficar longe disso tudo. Não faz idéia do que realmente está acontecendo. 

Uma ligação anônima? Bem, seja o que for, tentou isso com o cara 
errado. Você está eletronicamente preparado para esse tipo de coisa. Ou, 
pelo menos, pensava estar preparado: o localizador automático de chamadas 
não funcionou. Esquisito, pois este novo modelo de alta fregiiência conse- 
gue localizar um telefonema antes mesmo que se diga “alô”. 

Você se concentra na análise da fita, e descobre que não está lidando 
com amadores. A voz parece grotesca, sobrenatural — disfarçada eletront- 
camente, óbvio. Não há sinais de ruídos de fundo, como carros, aviões ou 
mesmo uma TV. 

Quem poderia interessar-se pelo abandono do caso? Melissa estaria em 
perigo? Seria essa a razão de seu nervosismo, pouco antes do desapareci- 
mento? E seria a voz de suposto perseguidor ao telefone, tentando tirar você 
do caminho? 

Se você acha que as coisas estão ficando interessantes e quer prosseguir, 
vá para 19. Se não quer continuar de jeito nenhum, vá para 38. 


6 “Incomoda-se se eu fizer perguntas a alguns alunos?” Você pergunta 
ao reitor. 

— Lamento muito, mas não posso autorizar isso — ele diz, resoluto. — 
É contra as normas do campus. Os alunos não devem ser perturbados. 

Muito conveniente para evitar contradições em sua história, você pensa. 
Sua intenção era justamente confirmar as respostas do reitor com alguns 
alunos. Seria um erro teorizar com um único testemunho. 

Se deseja fazer mais perguntas, vá para 35. Se quer encerrar a conversa 
e começar a investigar, vá para 11. Se acha suspeita a atitude do reitor e quer 
desistir do caso, vá para 37. 


Pulando a cerca, você pousa no meio da folhagem. Está minto escuro. 

Enquanto espera que seus olhos acostumem-se à pouca luz que chega da 
avenida, o som de soluços chega de uma moita próxima. 

— Professora Melissa? — você pergunta, afastando a folhagem. 

Sim, é ela. O cabelo louro e cacheado que você viu na foto é inconfun- 
dível. Ela é mesmo linda, mais do que você achou possível para uma 
paleontóloga. Eestá trêmula, praticamente à beira de um colapso nervoso. 

— E-eu não agiiento mais... — ela chora. — Não posso mais viver 
fugindo assim... Vendo fantasmas... Suspeitando de todos... Se você é um 
deles, acabe logo com isso... 

O que você diz? 

“Fique calma, tudo vai ficar bem. O reitor Gabriel contratou-me para 
encontrá-la” Vá para 4. 

“Entendo. Os fantasmas estão atrás de mim também” Vá para 18. 

“Acabe com essa choradeira! Explique por que fugiu!” Vá para 34. 


8 “Esta é uma péssima maneira de começar. Que tal dizer-me a verda- 
de?” Você diz. 
Saber detectar mentiras é vital em sua profissão, e o súbito tremor ner- 





voso nas mãos do reitor Gabriel confirma suas suspeitas. Agora é evidente 
que ele esconde algo. E esconder informações não é comum a quem deseja 
o retorno de alguém desaparecido: normalmente essas pessoas colaboram 
mais, dizem tudo o que sabem. 

— N-não sei do que está falando — balbucia Gabriel. — Tudo o que lhe 
disse até agora é verdadeiro. Quero que encontre Melissa. Você aceita o 
caso, ou não? 

Se deseja fazer outras perguntas, vá para 35. Se quer aceitar o caso e 
começar a investigar, vá para 11. Se acha suspeita a atitude do reitor e quer 
cair fora, vá para 37. 


9 “Vou ajudá-la. Fique onde está” você diz, voando para o estaciona 
mento. Não acredita que seja um trote ou armadilha, não depois das 
coisas que ela disse. É a professora Melissa, com certeza. 

Em minutos você encontra o telefone de onde Melissa fez a chamada, 
bem diante do Trianon. Não há ninguém por perto. Se a professora está tão 
essustada quanto parecia, você pensa, pode estar escondida no parque. 

Atada há tempo de voltar atrás. Se quiser entrar no parque e procurar 
por Melissa, vá para 7. Se quer seguir com o plano original e invadir o 
campus, vá para 20. 


1 “Se matar-me, nunca encontrará Melissa!” você diz, tentando conse- 
guir algum trunfo, mas Gabriel apenas gargalha: 

— Ora, seu tolo, Melissa já está em meu poder. Consegui localizá-la 
depois que eia ligou para seu escritório. E, sem você por perto, a capinra 
dela foi simples. Está drogada em minha sala na reitoria, neste instante. 

Vá para 12. 


1 1 “Muito bem, eu aceito o caso. Agora, Vou investigar” 

| Você e o reitor apertam as mãos (ele parece apreciar muito esse tipo 
de coisa). Deixando a reitoria, você caminha até o estacionamento a passos 
lentos, enquanto as idéias tomam forma em sua mente. É preciso definir 
alguns métodos de investigação. 

Se quiser procurar pelos alunos da professora Melissa, aqui no campus, 
vá para 27. Se prefere examinar sua casa (cujo endereço você viu na ficha do 
reitor), vá para 33. Se quer voltar ao escritório e procurar alguma pista na 
Internet, vá para 5. 


| E “Lamento, senhor Wagner. mas não sou um vilão de história em 

quadrinhos. Não vou revelar meus planos antes de matá-lo. Mesmo 
porque, se aigo sair errado, minha própria espécie sofrerá as consegiiências. 
Você morterá sem nada saber além do que já sabe. 

Sua... própria espécie? Você pensa. 

O reitor faz pontaria e pressiona o gatilho enquanto você diz adeus a 
seus miolos. Antes do disparo, contudo, algo espantoso acontece: uma força 
Invisível arranca o homem da porta e o arremessa a metros de distância, 
fazendo com que se arrebente contra a parede do corredor. Ele está morto 
antes mesmo de chegar ao chão. 

Você sai do depósito e olha para os lados. Não vê ninguém que poderia 
ter feito isso. Ou vê? Algo está estranho no corredor, alguma coisa parece 
mover-se... como um fantasma. 

Ele matou o reitor. 

À coisa chega mais perto, abaixa-se junto ao cadáver e segura sua cabe- 
ça. Mãos transparentes abrem seu crânio como uma noz, expondo o cérebro 
— não um cérebro humano, mas algo feito de carne verde e pulsante. O 
fantasma remove a coisa cerebral da cabeça partida e a esmaga, até que nada 
reste além de cremosidade viscosa. 

— À instrutora de biologia antiga encontra-se prisioneira no outro 


edifício — diz ele com voz metalizada, referindo-se ao prédio da reitoria. — 
Tfire-a de lá. 
O que você responde? 
“Primeiro diga quem é você e o que aconteceu aqui” Vá para 23. 
“Agora mesmo”, você diz, retirando-se. Vá para 14. 


1 3 “Melissa estava nervosa com alguém ou alguma coisa em particular? 

Ela tinha inimigos?” Você pergunta. 

— Ora... claro que não — diz o reitor, com assombro, — Melissa era 
muito querida por todos nós. Incapaz de fazer mal a quem quer que seja. 
Não, meu caro, não posso crer que qualquer pessoa tenha algum motivo para 
magoá-la. 

Impressão, ou a pergunta deixou o reitor mais nervoso do que deveria? 

Se deseja fazer mais perguntas, vá para 35. Se quer encerrar a conversa 
e começar a investigar, vá para 11. Se quer desistir do caso, vá para 37. 


14 Vá para 40. 


1 5 “Quem é você? O que quer comigo?” Você pergunta, aflito. 
e? O fantasma invisível não dá atenção às perguntas. Algo agarra sua 
garganta, e você entende que é uma mão. Ou ao menos parece uma mão, 
embora esmague seu pescoço com a força de um macaco hidráulico. 

Uma imagem fica gravada em seu íntimo pouco antes que você seja 
envolvido pela escuridão: a transparência do fantasma se vai, substituída por 
um brilho prateado. Um rosto metálico com olhos vermelhos de rubi forma- 
se diante de seus olhos, enquanto você morre... 


| Você sabe onde está guardado o fóssil da Amazônia. As investiga- 
RW ões estão paralisadas, e a tal ossada de glipto-sei-lá-o-quê parece 
ser a única pista. Poderia pedir ao reitor para examiná-la, mas sua atitude 
suspeita deixa claro que ele está envolvido — e, se existe mesmo ligação 
entre o fóssil e o desaparecimento da professora, o homem dificilmente vai 
colaborar. Entendendo que uma visita noturna ao campus é a melhor solu- 
ção, você aguarda pelo anoitecer. 

Enquanto espera em seu escritório, o telefone toca. Agarrando o fone e 
lançando um olhar ao relógio de parede, você acha que é muito tarde para 
ser um cliente. 

— Wagner J. Monte, investigador particular. 

— S-senhor... Wagner? — diz uma voz feminina, e muito assustada. — 
Ouvi dizer... bem, sei que está à minha procura. Sou eu, Melissa. 

Desta vez o localizador fornece o número do aparelho. Você digita ins- 
truções rapidamente para descobrir a quem pertence. 
Melissa está desaparecida — você diz, tentando ganhar tempo. — 
Como posso ter certeza de que é ela? 

— Por favor... preciso de ajuda... eles estão atrás de mim... 

— Eles? Quem são eles? 
Não sei... o reitor... o fantasma... estão por toda parte... 

Você consegue a localização. Telefone público, a poucas quadras, na 
Paulista. Se quiser correr para lá, vá para 9. Se acha que pode ser uma arma- 
dilha e prefere seguir seu plano original, esperando para invadir o campus, 
vá para 20. 








1 “Qual era o projeto em que ela estava trabalhando?” Você pergunta 
ao reitor. 

— Nada assim tão extraordinário. Tentava identificar algumas ossadas 
encontradas em uma escavação na selva amazônica. Eram esqueletos de 
gliptodonte, uma espécie de tatu-tartaruga gigante que viveu na América 
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do Sul durante a pré-história. Melissa sempre foi fascinada pelos mamíferos 
do Cenozóico Quaternário, é sua área favorita da paleontologia. 

Se deseja fazer mais perguntas, vá para 35. Se quer encerrar a conversa 
e começar a investigar, vá para 11. Se quer desistir do caso, vá para 37. 


1 8 “Entendo. Os fantasmas estão atrás de mim também” Você diz. 
Como por mágica, Melissa ergue o rosto e arregala olhos muito 
azuis e incrédulos. 
— Você...? Você os viu? Então é mesmo verdade? Não estou louca? 
— Duvido que você esteja. Tem muita coisa estranha acontecendo. Que 
tal me contar o que tem de tão especial aquele fóssil? 
Vá para 26. 


1 Você nunca teve medo de ameaças, e não pretende começar agora. 

Está mais disposto a encontrar Melissa do que nunca. É preciso 
apenas decidir por onde começar. 

Se quiser voltar ao campus e procurar pelos alunos da professora Melissa, 
vá para 27. Se prefere examinar seu apartamento (cujo endereço você viu na 
ficha do reitor), vá para 33. Se quer aproveitar o micro sobre a mesa e nave- 
gar pa Internet em busca de pistas, vá para 25. 


2 A vigilância no campus é fraca. É um lugar vasto, mal iluminado em 
muitos pontos, e com muito mato para se esconder. Você chega ao 
prédio do depósito mais facilmente do que esperava. 

Forçar a fechadura também não é problema para alguém com seus ta- 
lentos. Alguns cliques com duas hastes metálicas, e a porta abre-se. O facho 
de sua lanterna minúscula permite que você percorra os corredores e encon- 
tre o depósito de número 16. Ali, uma surpresa: fechadura eletrônica, e bem 
sofisticada. Até demais para tal lugar. 

Bem, quem colocou aquilo pode esperar deter um universitário curioso 
— mas não um detetive da Era Digital. Tirando um lap-top da mochila, você 
faz a conexão com um cabo e logo descobre o código de abertura. Mais 
algumas teclas, e a porta está aberta. 

O aposento abriga uma única caixa. Imensa, quase suficiente para abri- 
gar um automóvel. Após remover algumas tábuas, você encontra uma super- 
fície dura. É rugosa como pedra. Você também pensaria tratar-se de uma 
concha fossilizada, exceto pela abertura na parte frontal: há ali várias peças 
metálicas, e uma espécie de compartimento vazio. 

— Uma pena que tenha descoberto meu segredo, senhor Wagner. 

Vá para 39. 


2 1 “Já conheço seu segredo. Sei o que você é” Você grita. 

O sorriso some do rosto de Gabriel. Ele ergue mais alto a arma. 

— Isso é péssimo, terráqueo. Muito ruim mesmo, Depois de matá-lo, 
terei muito trabalho para encontrar e eliminar todes que falaram com você, 
Nosso segredo é importante demais para permitir falhas. 

Ele disse “terráqueo”? O homem está sendo dominado por um poder de 
OUTRO planeta? ISSO você não sabia! 

Vá para 12. 


2) “Como assim, ela toou-se psicótica e desapareceu?” Você pergunta 
ao reitor. 

— Bem, Melissa sempre foi conhecida por todos como um amor de 
pessoa. Agora, de uma hora para outra, parecia uma velha neurótica. Não 
confiava em mais ninguém. Evitava mesmo a mim, que tenho sido seu ami- 
go de longa data. Seus nervos pareciam cada vez mais fragilizados: certa vez 
gritou e correu ao som de uma xícara de café quebrada. 

“Os alunos começavam a ficar assustados. Então pedi a um médico do 


hospital universitário para falar com ela, talvez receitar um trangjúilizante. 
Melissa simplesmente fugiu apavorada de seu laboratório. Correu para o 
estacionamento, entrou em seu carro e não foi vista novamente.” : 

Se deseja fazer mais perguntas, vá para 35. Se quer encerrar a conversa 
e começar a investigar, vá para 12. Se quer desistir do caso, vá para 37. 


2 3 “Primeiro diga quem é você e o que aconteceu aqui.” Você exige. 

À coisa invisível parece pensativa. Súbito, um brilho prateado pulsa 
em seu corpo e revela uma criatura sem igual. Um homem-inseto prateado, 
com olhos vermelhos como rubis. Mesmo sob a luz fraca de sua lanterna de 
bolso ele parece refulgir como o sol. 

— Você... você é... 

— Chamo-me Kairak Karr, e venho do planeta Metalian. A criatura 
que acabo de exterminar era um traktoriano, um cérebro capaz de ocupar 
corpos terrestres. Ele estava a bordo daquele cadáver mecânico, que a 
instrutora de biologia antiga julgou tratar-se de um fóssil: era na realida- 
de o que restou de seu antigo corpo robô, pouco antes do naufrágio que o 
trouxe a este planeta. Centenas deles vivem infiltrados em sua sociedade. 
Minha missão é caçá-los e destruí-los. 

— Parece incrível demais para acreditar! 

— Aconselho que acredite. Do contrário, sua morte terá sido em vão. 

— Minha... morte? 

— Naturalmente — diz o metaliano, avançando em sua direção. — A ju- 
dou-me a descobrir este traktoriano, e eu agradeço. Mas o que você sabe 
agora pode alertar outros como ele, e colocar em risco o sucesso de mi- 
nha missão. 

— Mas... espere... então, por que me disse tudo isso? 

— Porque você pedis --- ele responde, enterrando o punho metálico em 
seu peito, Você ainda consegue ver seu coração arrancado antes de ser abra- 
çado pela morte... 


2 4 Que coisa era aquela? você pensa, sem entender nada. Parou de 

acreditar em fantasmas há bastante tempo, mas agora não está tão 
certo de que sejam superstições. E aquela voz, aquela maldita distorção me- 
tálica... era como ouvir um monstro de filme de terror. Claro que, na vida 
real, a coisa fica muito pior para os nervos. 

Você sabe que não adiantaria procurar à polícia com uma história tão 
louca. Não tem nenhuma prova do que aconteceu. Está sozinho nessa. 

Talvez não seja tarde para escapar. Se quer abandonar o caso e desistir 
de tudo enquanto está vivo, vá para 31. Se ainda tem coragem para continu- 
ar, vá para 2. 


3) Você se coloca diante da tela e acessa a rede. A Intemet tem sido uma 

ajuda valiosa em seu trabalho de detetive, fornecendo em minutos 
informações que normalmente exigem horas de investigação ao telefone. 
Listas de pessoas desaparecidas, investigações policiais em andamento, re- 
servas em hotéis, passagens... muita coisa que normalmente não está dispo- 
nível ao público pode ser obtida, com os endereços e truques certos. 

Após algum tempo sobre o teclado, você descobre algo interessante: o 
desaparecimento de Melissa não foi comunicado à polícia. Consegue tam- 
bém alguns mapas do campus, descobrindo onde está guardado o fóssil que 
veio da Amazônia. É no depósito de número 16 (guarde esse número, vai 
precisar dele depois). Estudando as plantas, você acha possível entrar lá sem 
grandes problemas. 

Depois de fazer sua busca, você nota a chegada de um e-mail. Talvez 
uma resposta aos vários pedidos de informações que deixou na rede. Abre-o 
e encontra apenas a seguinte mensagem: Fique longe. Você foi avisado. 

Vá para 2. 


p) 6 Agora mais calma, Melissa senta-se no chão e começa a falar: 

— Uma de nossas equipes de escavações na Amazônia enviou para 
nós um artefato estranho. Foi tomado a princípio por uma carcaça de 
eliptodonte, ao tamanho e à forma côncava do casco. Parecia mesmo um 
imenso casco cheio de pedra. Mais tarde, quando eu e o reitor Gabriel exa- 
minamos a peça, descobrimos que o objeto nem mesmo era um fóssil: na 
verdade era um tipo de máquina, enterrada há décadas, mas muito mais 
moderna que qualquer coisa que já vi. 

“Ficamos intrigados, é claro, e tratamos de examinar o aparelho. Foi 
quando aquilo aconteceu... Uma espécie de tampa abriu-se na máquina, e 
uma criatura saltou no rosto de Gabriel. Parecia uma lesma-do-mar, ou outro 
molusco, mas... meu Deus, aquilo entrou pelo nariz dele! Ninguém pôde 
fazer nada. Foi rápido demais, violento demais. 

“Gabriel ficou contorcendo-se ali no chão. Corri até o Hospital Univer- 
sitário em busca de ajuda. Quando voltei com o médico, contudo, ele estava 
bem. Perguntou qual a razão de meu pânico, como se nada houvesse aconte- 
cido! E a carcaça estava novamente encaixotada, agora com ordens expres- 
sas do reitor para que não fosse tocada. - 

“Desde então minha vida tem sido um pesadelo. Tentei esquecer tudo, 
continuar com minhas aulas e pesquisas, mas sinto que estou em perigo. 
Gabriel sabe que conheço seu segredo, seja ele qual for. E há os fantasmas... 
aquelas coisas transparentes horríveis, surgindo em todo lugar..” 

Melissa não resiste e chora em desespero. Tem boas razões para isso, se 
metade do que ela diz é verdade (e você já não tem muitos motivos para 
duvidar). Você coloca a moça no carro e dirige até o escritório, onde faz com 
que ela tome um calmante leve e durma no sofá. 

Agora você tem plena certeza: a chave para desvendar o mistério é o 
artefato da Amazônia. Você reúne alguns instrumentos em uma mochila e 
parte para o campus, Vá para 20. 


'z "E Você faz algumas perguntas e encontra sem muita dificuldade a tur 

ma de paleontologia da USP. Quando você entra no laboratório os 
jovens estão discutindo sobre a montagem correta de um esqueleto. Parecem 
crianças brigando pelas melhores peças de um jogo de armar. 

— Verdade, a professora Melissa andava uma pilha de nervos — diz 
uma aluna. -— Começou mais ou menos na época em que ela recebeu o 
fóssil da Amazônia. Gliptodonte, acho. 

Ela aponta uma gravura na parede. O tal gliptodonte é um bichinho bem 
esquisito: uma mistura de tatu e tartaruga, com pelo menos três metros, e 
cauda cheia de espinhos. 

— À reitoria trancafiou a ossada no depósito 16, sem explicações, Nin- 
guém pode chegar perto. À professora brigou muito com o reitor Gabriel, 
mas ele não deu permissão para liberar o fóssil. Desde então os nervos dela 
ficaram cada dia mais abalados. 

— Ela mostrava-se perturbada com alguma coisa em particular? — você 
pergunta à estudante. 

— (Com o reitor, claro. Ficava tão longe dele quanto possível. 

Ora, vejam... parece que Gabriel omitiu alguns detalhes importantes. 
Então ela tinha medo DELE. Mas e o tal fóssil de tatu-tartaruga? Que liga- 
ção tinha com isso tudo? 

Você agradece pela ajuda e parte. Vá para 2. 


po Você resolve que usará sua pistola semi-automática pela primeira vez 
em cinco anos de profissão. Faz vários disparos contra O ser 
translúcido, apenas para entender que não adianta: as balas caem no carpete 
depois de tocar o fantasma. 
Alguma coisa agarra sua garganta, e você entende que é uma mão. Ou 
ao menos parece uma mão, embora esmague seu pescoço com a força de um 


macaco hidráulico. Uma imagem fica gravada em seu íntimo pouco antes 
que você seja envolvido pela escuridão: a transparência do fantasma se vai, 
substituída por um brilho prateado. à 

Um rosto metálico com olhos vermelhos de rubi forma-se diante de seus 
olhos, enquanto você morre... 


2 É) “A propósito, o que é paleontologia”, você pergunta. 

Gabriel não consegue disfarçar o sorriso complacente que forma-se 
por um instante em seu rosto. Óbvio que ele não esperava, de um investiga- 
dor supostamente bem-informado, uma pergunta assim tão primária. Ao que 
parece, você caiu bastante no conceito dele. 

— Paleontologia, senhor Wagner — diz o reitor, com pedagógica paci- 
ência —, é o estudo dos animais e vegetais fósseis. À ciência que estuda os 
dinossauros e outros animais pré-históricos. Quer mais detalhes? 

Não é nada bom deixar que um cliente duvide da inteligência do deteti- 
ve. Desejando dar um chute no próprio traseiro, você entende que fez uma 
péssima jogada. 

Se deseja fazer mais perguntas, vá para 35. Se acha que já disse sufici- 
ente besteira e quer começar a investigar logo, vá para 11. Se quer desistir do 
caso, vá para 37. 


3 Não, este serviço não parece nem um pouco atraente. Muitos pontos 
obscuros. O reitor Gabriel era muito estranho, e não parecia estar 
sendo sincero. À experiência diz que é melhor evitar casos assim. 
Vá para 5. 


3 Chega dessa loucura!, você pensa, em sua poltrona no escritório, e 
| À tentando esquecer sua aventura recente com um conhaque. É certo 
que você desejava uma vida menos tediosa, mas ser atacado por coisas invi- 
síveis vai além de suas forças. 

— Comigo não, violão! — você diz em voz alta, despejando outra dose 
no copo. Planeja beber até que as paredes balancem, até que o chão venha de 
encontro ao seu rosto... e recomeçar quando despertar. 

Espere... as paredes já estão balançando. Uma delas, pelo menos. 

Você grita. É aquilo outra vez. A coisa camaleônica que viu antes. 

— Tomou essa decisão tarde demais, terráqueo — ele diz, com aquela 
voz odiosa, cheia de ecos. — O conhecimento que obteve pode colocar em 
perigo minha missão. Sua tolice vai custar-lhe a existência. 

Você consegue sacar a arma e disparar, mas os tiros não impedem a 
aproximação do fantasma. Uma mão transparente agarra seu rosto. Três de- 
dos penetram em sua boca e olhos, fechando-se lá dentro e arrancando fora 
os ossos de sua face... 


3 2 “Vocês eram amantes?”, você pergunta, sem cerimônia nenhuma. 

Os olhos do reitor arregalam-se como pratos. O queixo cai e deixa 
ver os dentes sujos. Seu rosto assume uma peculiar tonalidade furta-cor, aos 
poucos mudando para um vermelho irado. 

— Sua indiscrição é espantosa! — ele grita, saltando da poltrona. — 
Como ousa sugerir tal coisa? Melissa é como uma filha para mim, uma 
amiga muito querida. Lamento, senhor Wagner, mas não posso confiar a 
Investigação deste caso a alguém com esse tipo de idéia pervertida. Ponha- 
se daqui para fora! 

Você sacode os ombros, levanta-se e vai embora, sem remorso. Não fez 
nada de errado, afinal, Conhecer a ligação exata entre o cliente e a pessoa 
desaparecida é procedimento normal de investigação. Se ele não entende, 
que procure outro detetive. 

Muito curioso, contudo. À reação do reitor foi explosiva demais, mesmo 
levando em conta a ousadia da pergunta. É certo que, a julgar pela foto, 


Melissa devia mesmo ter idade para ser filha de Gabriel... mas esse tipo de 

romance não é assim tão escandaloso nos dias de hoje, ou mesmo incomum. 

Isso fornece base para muitas teorias. Pena que você esteja fora do caso. 
Ou não? Se deseja investigar um pouco por conta própria, vá para 11. Se 


prefere cair fora, vá para 30. 

3 Conhecendo o endereço de Melissa, você ruma para lá — um prédio 
de apartamentos na Consolação, não muito distante da USP. Enga- 

na o zelador com alguma lábia e consegue a chave. 

Alguém chegou na sua frente. O lugar está em pedaços, quase todos os 
móveis destruídos. E isso nem é o mais estranho: alguns armários tiveram as 
portas arrancadas com violência. Se há alguém perseguindo Melissa (e já 
não existe muita dúvida sobre isso), o sujeito tem a força de um gorila! 

Para seus olhos treinados, a busca parece ter sido feita sem nenhum 
critério. Alguns móveis, como sofás e cadeiras, foram rasgados por alguém 
que parecia procurar algo em seu interior... mas coisas como agendas e ca- 
dernos de telefones, ao que parece, nem foram tocadas. ' 

Não faz sentido. Que tipo de idiota ignora pistas tão óbvias? 

Você começa a folhear a agenda. Melissa parecia usá-la mais para regis- 
trar pensamentos do que compromissos. Interessante: os registros recentes 
falam de sua ansiedade para examinar uma ossada que chegará da Amazô- 
nia. Não é um fóssil — pelo menos, não um fóssil comum. Trata-se de uma 
grande máquina, e apenas a forma côncava e o revestimento enferrujado fez 
com que fosse confundida com uma carapaça de gliptodonte. Anotações 
posteriores falam de como o reitor não parece mais o mesmo. Está estra- 
nho... diferente... ameaçador... 

Alguém o observa. 

Sacando a arma, você se vira e aponta. Ninguém à vista. Estranho, po- 
dia jurar que ouviu passos. Mesmo agora sente aquela sensação de estar 
sendo vigiado... ei, um momento! Existe alguma coisa ali. O desenho do 
papel de parede parece distorcido naquele canto. Move-se, ondula como se 
fosse coisa viva. 

— Lamento que tenha notado minha presença — diz a coisa no canto. 
— Sabe mais do que deveria. Agora a sua existência deve terminar 

Aquela voz distorcida. É a voz que estava na secretária eletrônica, mas... 
agora ao vivo! 

A coisa transparente avança. O que você fará? Se quer perguntar quem é 
ele, vá para 15; se quer atirar, vá para 28; se quer fugir pela porta, vá para 36; 
e se quer pular pela janela (são quatro andares), vá para 3. 


3 4 “Acabe com essa choradeira! Explique por que fugiu!” 
O tratamento rude surte efeito. Melissa cessa de chorar. Ee 
— Parece que você não é mesmo um deles — ela diz, enxugando as 


lágrimas dos olhos azuis. — Acho que posso confiar em você. 

Vá para 26. 

“Qual era o projeto em que ela estava trabalhando” Vá para 17. 

“Melissa estava nervosa com alguém ou alguma coisa em particular? 
Ela tinha inimigos?” Vá para 13. 

“A propósito, o que é paleontologia?” Vá para 29. 

“Esta é uma péssima maneira de começar. Que tal dizer-me a verdade” 
Vá para 8. 

“Vocês eram amantes?” Vá para 32. 

“Incomoda-se se eu fizer perguntas a alguns alunos?” Vá para 6. 

“Lamento, mas tudo isso é muito estranho. Não quero o caso” Vá para 37. 

“Muito bem, eu aceito o caso, Vou investigar” Vá para 11. 


Prosseguindo com as perguntas, você diz: 
“Como assim, ela tornou-se psicótica e desapareceu?” Vá para 22. 


3 Você corre para a porta. Consegue ouvir atrás de si passos muito pesa- 
dos, como se produzidos por alguém com botas de ferro — e sente 
o casaco agarrado por uma mão muito forte. 

Felizmente o casaco era velho, rasga e permite sua fuga. Apavorado, 
você desmorona pelas escadas e passa correndo pelo zelador, ignorando seus 
protestos para devolver a chave. Logo encontra-se ao volante, pisando fundo 
no acelerador. 

É, desta você escapou. Vá para 24. 


37 “Lamento, mas tudo isso é muito estranho. Não quero o caso” Diz 
você, levantando-se da poltrona. 

Desanimado, o reitor diz que compreende. Agradece pela visita com um 
aperto de mão (Deus, mas que hálito pestilento ele tem!) e você sai da sala. 
Vá para 30. 


3 Os dias passam, e você ignora completamente o desaparecimento da 
4 professora Melissa. A lembrança do caso já havia quase sumido de 
sua memória quando, certa tarde, o telefone toca. - 

— Wagner J. Monte, investigador particular — você diz. 

— Mostrou grande prudência e sensatez ao abandonar o caso. 

Outra vez aquela voz, eletronicamente alterada. 

— O que você quer? Quem está falando? 

— À sobrevivência neste mundo seria mais simples para muitas pes- 
soas, se todos agissem assim. É verdade que muitos não têm escolha — 
mas você teve, e escolheu bem. Afastou-se antes que fosse tarde, evitou 
perigos para os quais não está preparado. Considere-se um homem feliz, 
senhor Wagner: mal pode mensurar os horrores que conseguiu evitar. 

A linha fica muda. Novamente o localizador de chamadas falha. Incerto, 
você não sabe se fica feliz por livrar-se de uma encrenca dos diabos; ou 
frustrado, porque agora nunca saberá o que realmente aconteceu. 


39 Você se vira e encontra Gabriel Patriarca em pessoa, junto à porta. 
Mesmo no escuro pode ver o sorriso de dentes sujos em seu rosto. 
Ele aponta uma arma para você. 

Não existe chance de que você consiga sacar sua própria pistola. Enten- 
dendo que resta apenas enrolar, você diz: 

“Que está acontecendo? O que é esta coisa na caixa?” Vá para 12. 

“Já conheço seu segredo. Sei o que você é” Vá para 21. 

“Se matar-me, nunca encontrará Melissa!” Vá para 10. 


4 Você foge do prédio tão depressa quanto pode, agradecido por estar 

vivo. Consegue entrar na reitoria e lá encontra a professora Melissa, 
adormecida sobre uma mesa. Com ela nos braços, busca forças não se sabe 
de onde para correr até o local onde está escondido seu carro, e desaparece 
nas ruas da cidade. ; ; 

No dia seguinte, os jornais trazem notícias sobre a morte misteriosa do 
reitor e o desaparecimento de um fóssil. Melissa desperta e conta histórias 
confusas — você não sabe até que ponto pode acreditar nela, pois sua saúde 
mental parece seriamente abalada. Diz que continua vendo fantasmas trans- 
parentes. 

Até hoje você não sabe ao certo o que aconteceu. E, de alguma forma, 
acha que é bem melhor assim. Algo lhe diz que qualquer coisa abominável 
está acontecendo, invisível a nossos olhos, além de nossa percepção nor- 
mal... e quanto mais distante estivermos dessa verdade terrível, mais seguros 
estaremos. 

Mas... e se já for tarde demais? 


A PRA ani 21 


AS REGRAS DO JOGO 


RPG, ou RolePlaying Game, é um jogo diferente daqueles que você conhece. Não um jogo de competição, 
mas de cooperação: vencer ou perder não é importante. Nem competir. 

Em uma partida de INVASÃO, temos um pequeno grupo de jogadores e um Mestre. O Mestre propõe um 
desafio, uma aventura, e os jogadores devem solucioná-la. Essa aventura pode envolver sequestro por 
extraterrestres, perseguições por agentes do govemo, troca de tiros com pistoleiros da CIA, passeios em 


ônibus espaciais... 


Não, não, não! Os jogadores não farão nada disso! Na verdade, eles apenas 
imaginam que fazem. A aventura se passa na mente, na imaginação dos 
jogadores, em um lugar fictício. Um mundo igual ao nosso em quase todos 
os aspectos, exceto pelas forças invisíveis que ameaçam nossas vidas... 
Jogar INVASÃO não exige tabuleiro, computador, videogame ou qualquer 
outro aparato. São necessários apenas o livro que você tem em mãos, foto- 
cópias da Ficha de Personagem (que está na última página do livro), dados 
multifacetados (encontrados em lojas e livrarias especializadas em RPG — 
provavelmente a mesma onde você adiquiriu INVASÃO), lápis, borracha... 
ah, e alguns corajosos e incautos amigos. 


Personagem 

O personagem é uma pessoa fictícia, o alter-ego do jogador. Aquele que vai 
participar das aventuras, obedecendo aos comandos do jogador que o criou 
— assim como um ator de teatro que segue um script, um super-herói dos 
quadrinhos cujas histórias seguem um roteiro, ou um streetfighter de 
videogame que aplica golpes quando você aperta botões. Quando o jogador 
determina uma ação, o personagem a executa: se o jogador diz: “Estou vas- 
culhando os arquivos”, na verdade não é ele, e sim seu personagem que 
vasculha os arquivos. 

O jogador não é o personagem, e o personagem não é o jogador. Um persona- 
gem não joga dados e nem consulta tabelas, e o jogador não atira com metra- 
lhadoras ou invade bases governamentais (pelo menos não a maioria!). 

Um personagem pode ser completamente diferente do jogador que o con- 
trola. Você pode ser uma estudante universitária e interpretar um ex-presidi- 
ário barra-pesada — ou um ex-presidiário interpretando uma estudante! Em 
uma aventura de RPG, o jogador pode ser quem ele quiser! 


Ficha de Personagem 

É a planilha onde são anotados os dados de seu personagem. A Ficha de Per- 
sonagem de INVASÃO encontra-se no final deste livro. Ela NÃO deve ser 
preenchida: cada jogador deve tirar uma fotocópia da Ficha para seu uso. 


Mestre 

O jogador responsável pelo transcorrer do jogo, uma espécie de diretor, 
coordenador e árbitro. Cabe ao Mestre propor o desafio aos outros jogado- 
res, e controlar todos os outros personagens que não pertencem aos jogado- 
res (os NPCs). 

A palavra do Mestre é final, e não pode ser contestada. Tudo que ele diz 
torna-se real no mundo fictício onde o jogo se passa, como se ele fosse 
Deus. O Mestre, contudo, não joga CONTRA os outros jogadores: como 


um roteirista de cinema, sua tarefa é criar uma boa história e fazer com que 
todos divirtam-se. Esse é o objetivo de qualquer partida de RPG. 


Aventura 

Uma história contada pelo Mestre, contendo em si mesma o problema a ser 
resolvido pelos jogadores. Uma aventura pode ser bem curta, terminando 
em duas ou três horas — ou muito longa, exigindo sucessivas seções de 
jogo, prolongando-se por semanas ou meses. Teoricamente, uma aventura 
poderia durar para sempre. Uma sucessão de aventuras, envolvendo a saga 
dos personagens desde a primeira partida, chama-se campanha. 


Dados 

Os jogos de RPG quase sempre usam dados diferentes da tradicional peça 
cúbica, de seis lados. Em INVASÃO usaremos dados de 4, 6, 8 e 10 lados. 
Cada tipo de dado é especificado por uma abreviatura: d4, dó, d8 e d10. 1d4 
significa jogar o dado de quatro faces uma vez, enquanto 2d8 significa jogar 
um dado de oito faces duas vezes — ou jogar dois dados de oito faces. 

Id2 não é a jogada de um dado de três faces, e sim a jogada de 1 d4 dividido 
por dois, resultando em um número entre 1 e 2. 1d100 quer dizer que você 
deve jogar d10 duas vezes, sendo uma para a dezena e outra para a unidade 
— obtendo assim um número entre 1 e 100. Um resultado 00 significa 100. 


Miniaturas 

Peças metálicas ou plásticas, com cerca de três centímetros de altura, que 
podem ser mantidas sobre a mesa para representar os personagens e NPCs. 
Não são obrigatórias, mas podem evitar discussões, uma vez que o jogo se 
passa na imaginação — e pessoas diferentes tendem a imaginar coisas dife- 
rentes! Miniaturas, sobretudo em situações de combate, ajudam a visualizar 
melhor a posição dos personagens. 


NPCs 


NonPlayer Characters, Personagens Não-Jogadores. Termo emprestado de 
outros RPGs para designar personagens controlados pelo Mestre, e não por 
outros jogadores. Em INVASÃO todos os extraterrestres são NPCs, e atuam 
como personagens coadjuvantes nas aventuras. 


Atributos 

Números que determinam as características de um personagem, para esta- 
belecer comparações entre eles e outros personagens ou criaturas. Os atribu- 
tos são anotados na Ficha de Personagem, e dizem como seu personagem é. 
São oito atributos, divididos entre físicos e mentais. Os atributos físicos são a 
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Constituição, Força, Destreza e Agilidade; os mentais são a Inteligência, For- 
ça de Vontade, Percepção e Carisma. Os atributos variam de acordo com seus 
dados de comparação, sendo que uma pessoa da Terra tem normalmente 3d6. 


Dados de Comparação 

Forma de estimar quão poderosos os personagens e extraterrestres são. Os 
dados de comparação dizem quantos dados de seis faces (d6) um persona- 
gem possui em um atributo. Uma pessoa da Terra normalmente tem 3d6 em 
todos os seus atributos, o que resulta em valores entre 3 e 18. Já um metaliano 
pode possuir, por exemplo, uma Força de 5d6+6 — algo entre 11 e 36. 


Pontos de Vida ou PVs 

Forma de representar a “energia vital” de um personagem. Quanto mais 
PVs um personagem tem, mais difícil é matá-lo. Pessoas da Terra possuem 
em média 11 Pontos de Vida. Quando um personagem sofre dano ele perde 
Pontos de Vida: se os PVs de um personagem chegam a 0, ele desmaia e 
começa a perder 1 PV por rodada. Quando atingir -5 Pontos de Vida, morre. 


Perícias 

Dizem o que seu personagem sabe fazer, e se faz bem. Conduzir um auto- 
móvel é uma perícia, bem como realizar testes de laboratório ou aplicar 
PrimeIros-SOCcorros. 

As chances de que uma perícia seja usada com sucesso são determinadas 
por porcentagem: um personagem com Química 40 tem 40% de chance de 
identificar um composto químico ou operar a aparelhagem de um laborató- 
rio farmacêutico. Joga-se 1d100 para realizar o teste. 


Rodada 


Medida de tempo usada para realizar uma ação, como pegar um objeto ou 


fazer um ataque. Duas ações não podem ser executadas por um mesmo 
personagem em uma mesma rodada. Uma rodada dura alguns segundos, e 
não tem um equivalente exato em tempo real. 

Teste 

Em certas situações, geralmente quando o jogador anuncia que seu persona- 
gem vai realizar uma ação, o Mestre pode exigir um teste. Qualquer coisa 
pode ser testada: abrir uma porta trancada, encontrar um arquivo em um 
computador, perceber a sombra de alguém que se aproxima, fazer um dispa- 
ro com arma de fogo ou até dar um passo — se for um passo perigoso... 
Os testes nem sempre são necessários. O Mestre pode determinar que o 
personagem consegue ou falha automaticamente ao executar a ação, mesmo 
sem testes. Apenas o Mestre decide quando um teste é necessário ou não. 
Testes são feitos com porcentagens, jogando-se 1d100. Se o resultado obti- 
do foi MENOR ou IGUAL ao número testado, a ação teve sucesso. 


índice Crítico 

O valor de teste dividido por quatro corresponde ao índice crítico. Se o resul- 
tado de 1d100 é igual ou inferior ao índice crítico, isso quer dizer que a ação 
foi executada com maestria. No caso de um ataque, o golpe atingiu um ponto 
vital (cabeça, coração, pulmão...) e o dano normal é multiplicado por dois. 


Ataque 

Um ataque é igual à qualquer outro teste. Basta observar o valor de ataque da 
arma ou técnica utilizada, jogar 1d100 e comparar o resultado obtido. Um resul- 
tado MENOR ou IGLIAL, ao valor de ataque indica que o golpe foi certeiro. 


Nível 

Forma de estimar quão poderoso um personagem é. De modo geral, um per- 
sonagem veterano que tenha passado por muitas aventuras é mais eficiente e 
habilidoso que um novato. O nível serve para fezer esse tipo de comparação. 
Em INVASÃO o nível de um personagem pode variar de 1 a 15. A cada 
nível ultrapassado o personagem torna-se mais sábio e experiente: ele ganha 
30 pontos para usar em perícias, 1 ponto para atributos e 1 Ponto de Vida 
para adicionar aos que já tem. 

O Mestre determina quando um personagem ultrapassa de nível. De modo 
geral, os personagens sobem um nível quando sobrevivem a uma aventura 
longa ou algumas aventuras curtas. A decisão final, contudo, cabe apenas ao 
Mestre. 


Aprimoramentos 

Fatores que tornam o personagem diferente dos demais. Podem ser usados 
para conseguir armas, aliados, poder, influência... Depende de cada jogador 
a escolha dos aprimoramentos que seu personagem terá. | 


Índice de Proteção 

Determina a proteção corporal do personagem contra ataques físicos. Quan- 
to maior o Índice de Proteção, mais difícil é causar dano ao personagem. 
Como isto aqui não é a Europa Medieval, dificilmente os personagens joga- 
dores usarão armaduras. Talvez um colete à prova de balas, na melhor das 
hipóteses. A maioria dos personagens jogadores terá Índice de Proteção O 
— e podem ser mortos com um único tiro, como na vida real. Certo extra- 
terrestres, por outro lado, são extremamente difíceis de ferir... 


Regra Opcional | 

Uma regra que os jogadores e/ou o Mestre adotam apenas se quiserem. Em 
princípio, todas as regras de um RPG são opcionais: elas podem ser ignora- 
das e alteradas quando esse é o desejo dos jogadores — mas o Mestre tem a 
palavra final sobre o uso ou não de uma regra. 


ATRIBUTOS BÁSICOS 


Em INVASÃO cada personagem tem oito atributos básicos. Durante a criação do personagem cada 

jogador começa com 100 pontos para distribuir entre esses atributos. Um atributo pode ter um valor míni- 
mo de 3 e máximo de 18, sendo 11 a média humana. Os valores dos atributos servem principalmente para a 
comparação: um personagem com Força 12 é mais forte que um personagem com Força 9 — assim como um 
metafiane com Força 2? é muito mais forte que ambos. 


ATRIBUTOS FÍSICOS 


F 
Constituição [CON] 
Determina o vigor, saúde e condição física do personagem. De modo geral 
um personagem com um baixo valor em Constituição é franzino e feio, 
enquanto um valor alto garante uma boa aparência — ou um aspecto de 
brutamontes, você decide. Isso não significa necessariamente que o perso- 
nagem seja forte ou fraco; isso é determinado pela Força. 
A Constituição determina a quantidade de Pontos de Vida — quanto mais 
alta a CON, mais PVs o personagem terá. Também serve para testar a resis- 
tência do personagem a venenos, fadiga, rigores climáticos... 


Força [FR] 

Determina a força física do personagem, sua capacidade muscular. A Força 
não tem tanta influência sobre a aparência quanto a Constituição — um 
lutador de caratê magrinho pode ser forte o bastante para quebrar pilhas de 
tijolos, mas um fisiculturista musculoso dificiimente poderia igualar a pro- 
Cia. | 

A Força, como a Constituição, tem influência sobre o cálculo dos Pontos de 
Vida. Quanto maior a FR, mais PVs um personagem terá. A Força também 
afeta o dano que ele é capaz de causar cora armas de combate corporal, e 
peso máximo que pode sustentar (por poucos instantes), como mostra a 
tabela abaixo: 


TABELA DE FORÇA 


| Força Peso Max. 

[3 10 kg 
4 GER 20 kg 
5-8 | 30 kg 
e. disp 40 - 90 kg 
15 - 16 100 - 110 kg 
Er=18 = 120- (30 f2'| 
19 - 20 140 - 150 kg | 
Z0 - 21 160 - 170 kg 
22 - 23 180 - 190 kg 
DAS tia Eno 200 - 210 kg 
26 - 27 E 7 220 - 230 kg 


e assim por diante, seguindo óbvia progressão. 





Destreza [DEX) 

Define a habilidade manual do personagem, sua destreza com as mãos. Um 
personagem com alta Destreza pode lidar melhor com armas, usar ferra- 
mentas, operar instrumentos delicados, agarrar objetos em pleno ar... 


Agilidade [AGI) 

Ao contrário da Destreza, a Agilidade é válida não apenas para coisas feitas 
com as mãos — mas para o corpo todo. Com um alto valor em Agilidade um 
personagem pode correr mais rápido, equilibrar-se melhor sobre um muro, 
dançar com mais graça, esquivar-se de ataques... 


ATRIBUTOS MENTAIS 


a 


Inteligência (INT) 

Inteligência é a capacidade de resolver problemas, nem mais e nem menos. 
Um personagem inteligente está mais apto a compreender o que ocorre à 
sua volta, e não se deixa enganar tão facilmente. 


Força de Vontade (WILL) 

Esta é a capacidade de concentração, determinação e — por que não dizer? 
— teithosia do personagem. Uma alta Força de Vontade fará com que um 
personagem resista a coisas como tortura, hipnose e pânico. O Mestre pode 
exigir testes de Força de Vontade para verificar seu um personagem não fica 
apavorado diante de uma situação amedrontadora. 


Carisma [CAR) 

Determina o charme do personagem, sua capacidade de fazer com que ou- 
tras pessoas gostem dele. Um alto valor em Carisma não quer dizer que ele 
seja bonito ou coisa assim, apenas simpático: uma modelo profissional que 
tenha alta Constituição e baixo Carisma seria uma chata insuportável; um 
baixinho feio e mirrado, mas simpático, poderia reunir montes de amigos à 
sua volta. 

O Carisma também define a Sorte de um personagem. Claro, pessoas de 
alto astral costumam ser mais afortunadas que os pessimistas resmungões... 


Percepção [PER) 

É a capacidade de observar o mundo à volta e perceber detalhes importantes 
— como aquele cano de revólver aparecendo na curva do corredor. Um 
personagem com alta Percepção está sempre atento a coisas estranhas e 
minúcias quase imperceptíveis, enquanto o sujeito com Percepção baixa é 
distraído e avoado. 


Sorte 

Sorte não é um atributo físico e nem mental, é apenas... sorte! Ter uma 
Sorte alta pode evitar que o personagem seja visto por um atirador | 
contratado para matá-lo — ou fazer com que ele se abaixe para pegar | 


uma moeda no exato instante do tiro! Um jogador não tem controle 
sobre a Sorte de seu personagem; ela não vai funcionar sempre que ele 
estiver metido em problemas. Apenas o Mestre decide quando a Sorte 
de um personagem vai ajudá-lo. 

O valor da Sorte é igual ao dobro do Carisma do personagem. 


Números de Teste 

A qualquer momento do jogo, o Mestre pode exigir de um jogador um teste 
de atributo para descobrir se ele é capaz de fazer alguma coisa. O atributo 
testado vai depender da natureza da ação: arrombar uma porta vai exigir um 
teste de Força; desenhar um mapa exige um teste de Destreza; e “levar no 
papo” uma secretária para obter informações sigilosas requer um teste dg 
Carisma. 

Os valores dos atributos variam de 3 a 18, mas para testá-los é necessário 
encontrar o número de teste. Esse número é igual ao valor do atributo mul- 
tiplicado por quatro (normalmente algo entre 12 e 72). Esse será o número 
de teste, em porcentagem. Anote os números de teste ao lado dos atributos 
correspondentes na Ficha de Personagem. 

Exemplo: um personagem com Destreza 11 tem um número de teste 44 em 
Destreza. De modo geral, qualquer ação envolvendo a Destreza do persona- 
gem terá 44% de chance de ser bem-sucedida. 


Atributos dd 

Mais adiante, quando forem escolhidos os aprimoramentos dos perso- 
nagens, pode ocorrer que um ou mais atributos do personagem se tor- 
nem 4d em vez de 3d. 

Quando um personagem tem 4d em um atributo, primeiro o jogador 


distribui os pontos normalmente; depois joga 1 dé diante do Mestre e 
acrescenta o resultado ao atributo. Um Mestre generoso poderia igno- 
rar resultados abaixo de 3 nessa jogada, para evitar um valor muito 
baixo — mas, mesmo que o valor final do atributo seja reduzido, o 
simples fato de ser 4d já confere certas vantagens durante o jogo. 














es mma 


CRIAÇÃO DE 





O Personagem Não Existe! 

Antes de mais nada, um aviso que talvez vá deixá-lo chocado: seu persona- 
gem não existe. Ele é fictício, irreal, inexistente. Tão destituído de substân- 
cia quanto Indiana Jones, o Homem-Aranha ou o capitão Kirk. Mesmo que 
seja baseado em uma pessoa real, não passa de uma cópia imaginária. + 
E, já que o sujeito não existe, você pode fazer com ele o que desejar. Ele é 
sua criação, não tem inteligência ou personalidade próprias. Cabe a você, 
como criador, dar-lhe essas características. Quanto mais complexo, quanto 
mais parecido com uma pessoa de verdade, melhor será seu personagem — 
e pessoas de verdade são muito, MUITO complicadas. Eu sei disso; passei a 
vida sendo uma delas, e ainda não as compreendo bem! 

Alguns personagens conseguem ser tão convincentes que milhares de pes- 
soas acreditam firmemente em sua existência, como ocorre com Sherlock 
Holmes. Talvez você não seja capaz de algo tão prodigioso, mas tente. 
Quanto mais semelhante a uma pessoa real, melhor seu personagem será. 


Você Sabe — O Personagem, Não! 

Interpretar um papel é bem mais do que mudar o tom de voz e ficar repe- 
tindo frases de efeito como “Hasta la vista, baby”! Quando joga RPG, 
você precisa tornar-se outra pessoa. Fazer o que ela faria, agir como ela 
agiria e, principalmente, LEMBRAR-SE do que ela lembraria. 

Uma das coisas mais importantes ao interpretar um personagem é separar 
as coisas que VOCÊ sabe das coisas que ELE sabe. Lembre-se, seu perso- 
nagem é uma pessoa que está apenas começando a descobrir a verdade, 
ele sabe muito pouco sobre os extraterrestres, apenas ouviu rumores in- 
certos ou presenciou cenas confusas. Você, por outro lado, sabe muito 
mais sobre o mundo de INVASÃO (porque leu aqui em algum lugar). 
Quando cria seu personagem, você precisa imaginar quais são suas lem- 
branças e não pode excedê-las. O personagem provavelmente sabe que 
existem extraterrestres entre nós, mas não sabe (pelo menos ainda não) 
que alguns deles se fazem passar por pessoas da Terra, ocupando corpos 
terrestres! VOCÊ pode saber disso, mas o personagem não. Afinal, ele não 
leu o livro! 

Portanto, às vezes você precisa fingir que não sabe de alguma coisa. Pre- 
cisa organizar as memórias de seu personagem para determinar o que ele 
conhece e o que não conhece. Fique avisado que isso não constitui tarefa 
fácil — é sempre duro abrir mão de uma vantagem em qualquer tipo de 
jogo, e em INVASÃO o conhecimento é uma GRANDE vantagem. O 
Mestre tem liberdade completa para proibir um jogador de usar um conhe- 
cimento que o personagem não possui (“Você NÃO SABE nada sobre 
isso!”), ou exigir uma jogada de dados apropriada. 

Um Mestre realmente habilidoso pode conduzir o jogo de modo que os 
jogadores NUNCA saibam mais que seus personagens. Para isso basta 
mudar o que está no livro. Sim, o Mestre PODE fazer isso! Jogadores 
que confiarem demais nas informações que leram aqui podem arrepen- 
der-se mais tarde... 


PERSONAGENS 


Determine o Passado 

do Personagem 

Imagine tudo o que aconteceu com seu personagem até tempos recentes. 
Escolha seu nome, idade e local de nascimento. Pense em como eram seus 
pais, como foi seu crescimento, que tipo de educação teve, quais suas 
experiências marcantes na infância e adolescência, seu objetivo na vida. 


Gianpaolo Mantovi, ou “Gian”, nasceu na cidade italiana de Nápoles 
— mas sua família veio para o Brasil quando ele tinha apenas um 
ano. Criado em São Paulo, desde a mais tenra idade mostrou talento 
para o desenho. Devotou boa parte da vida ao aperfeiçoamento do 
traço, sacrificando uma-vida social normal em troca de uma técnica 
que mais tarde seria admirada pelo chefe de arte de uma grande agência 
publicitária. 

Trabalhando como assistente de arte da Octopus Publicidade, Gian 
logo interessou-se pela ainda recente computação gráfica. Todo o seu 
tempo livre era empregado diante das modernas máquinas da agên- 
cia, desvendando programas gráficos e extraindo o máximo de seu 
potencial. Com tanta energia, não demorou a tornar-se um dos ilus- 
tradores mais requisitados da Octopus. 


Escolha a Profissão 

do Personagem A 

Em ARKANUN era mais fácil escolher uma profissão: ou o sujeito era 
guerreiro, ou era mago. Em INVASÃO, contudo, temos tantas atividades 
profissionais quanto aquelas que existem no mundo real. Talvez mais. 
Uma profissão não é obrigatória. Com permissão do Mestre, seu persona- 
gem pode ter outras fontes de renda (mesada do pai, aluguel de imóveis, 
riqueza da família...). Mas, se o seu personagem trabalha, você precisa 
escolher sua atividade. O personagem deve ter no mínimo 30% em uma 
ou mais perícias para ser um profissional naquela área. 

Cabe ao Mestre definir as perícias necessárias para cada profissão: 
Criminalística + Criminologia para um advogado, Armas de Fogo + Pes- 
quisa/Investigação para um policial, Redação + Pesquisa/Investigação para 
um jornalista, Psiquiatria + Hipnose para um psiquiatra, etc. 


Gianpaolo é ilustrador e especialista em computação gráfica, como 
foi decidido na história do personagem. Mais tarde, durante a esco- 
lha das perícias, deveremos dar a ele pelo menos 30% no subgrupo 
Desenho e Pintura da perícia Artes, e 30% em Computação. Esses 
são apenas valores mínimos: para números mais elevados, vamos 
alocar pontos de perícia. 





Enriqueça a História do Personagem 

Até aqui temos apenas uma pessoa comum, que poderia até mesmo existir 
no mundo real. Mas seu personagem não é uma pessoa comum; ele é 
alguém que sabe. alguém que conhece parte da realidade — uma parte 
pequena, mas suficiente para arrancá-lo de sua rotian confortável. Você 
terá que decidir como, afinal, ele entrou em contato com a verdade sobre 
os extraterrestes. 


aparelho quando uma imagem tomou forma. . 
Caiu sentado onde estava, no chão. 
Era ela. A mulher-inseto de seus sonhos, de sua arte. Ali, na tela. 
— Lamento que tenha sofrido tanto por minha causa — disse 
ela, com uma voz que ele nunca teve chance de ouvir nas cenas 


Gian seria apenas mais um artista de sucesso, não fossem certos 
acontecimentos peculiares em sua vida. 

Nos últimos anos, o sono de Gianpaolo passou a ser assombrado 
por sonhos inexplicáveis. As paisagens variavam, desde campos 
verdejantes no interior de São Paulo a montanhas geladas em outros 
planetas, passando pelo fregiente e escuro vácuo do espaço, e até 
mesmo seu próprio quarto. O único elemento constante era a habi- 
tante solitária dessas paisagens; uma mulher, que não era uma mu- 
lher ou qualquer criatura conhecida. Ostentava esplêndida pele 
metalizada, cabeça de canoa invertida sobre o pescoço alongado, e 
salientes olhos de inseto com cores de esmeralda. Era belíssima, de 
uma maneira difícil de explicar. 

Foi natural que Gian passasse a reproduzir em ilustrações aquela 
estranha mulher-inseto. Chegou a ouvir falar de algumas pessoas que 
também teriam sonhado ou tido visões de seres parecidos, mas na 
época não deu importância a isso. Sua técnica para pintar metais ri- 
valizava com as mulheres-robô do famoso ilustrador japonês Hajime 
Sorayama — e foi justamente essa paixão por superfícies metálicas 
que terminou atraindo-o para a computação gráfica. 

Certo dia, Gian teve contato com uma notícia nos meios publici- 
tários: os estúdios de George Lucas procuravam novos talentos. Sua 
posição na Octopus era confortável, mas produzir efeitos especiais 
para Hollywood era uma sedução maior do que poderia tolerar. Tinha 
um razoável conhecimento do mercado de trabalho norte-americano, 
e sabia que seu talento era mais que suficiente para garantir uma vaga 
na equipe de Lucas. Confiante, reuniu suas melhores ilustrações da 
criatura metálica em um portfólio e enviou para os EUA. 

Na semana seguinte, quando a esperança ainda repousava fresca 
em seu peito, voltou para casa após um dia de trabalho — e encon- 
trou o apartamento arrombado. Mal teve tempo para pensar em assal- 
to quando recebeu na nuca o golpe da coronha de uma arma. 

Gian esforçou-se muito para afastar da memória os dias que se 
seguiram. Foi mantido em cativeiro, amarrado e de olhos vendados, 
durante o que lhe pareceram semanas, surrado e drogado repetidas 
vezes. Apavorado demais para mentir, respondia sem protestar todas 
as perguntas que eram feitas. À maioria dizia respeito ao ser metálico 
que infestava seus sonhos, 

Quando já acreditava que seria um prisioneiro pelo resto da vida, 
despertou em sua cama pela manhã. Quase convenceu-se de que ha- 
via sido apenas um pesadelo, não fossem os três dias escoados. Le- 
vou algum tempo para criar coragem e registrar queixa na polícia. 
Nenhum resultado surgiu. Os estúdios de Lucas negaram qualquer 
envolvimento no rapto, e por alguma razão Gianpaolo acreditou ne- 
les. Ouviu histórias sobre como a CIA interceptava correspondências 
em busca de indícios criminais, mas... ora, por que a Inteligência dos 
EUA estaria interessada em imagens de ficção? 

Perturbado, Gian tentava esquecer o incidente diante da TV, até 
que a tela encheu-se de chuviscos. Já ia levantar-se para ajustar o 


oníricas. Voz limpa, pura, quase digital. 

— Quem é...? — balbuciou Gian, mas não teve chance de termi- 
nar a pergunta. Foi interrompido pela mulher de prata. 

— Não adianta tentar falar comigo. Não posso ouvir. Este apa- 
relho recebe sinais, mas é incapaz de transmiti-los. Estou quebran- 
do numerosas normas ao realizar este contato. Não fiz isso antes 
porque colocaria sua vida em risco — mas, agora que recebeu a 
visita da CIA, receio que já esteja envolvido em demasia. 

“Você nunca deveria saber: É verdade que estive muito perto, 
muitas vezes, mas sempre com cautela. Visitei-o enquanto dormia, 
sempre silenciosa, sempre invisível. Toquei-o, até. Mas nunca jul- 
guei que você perceberia. Li relatórios sobre terranos dotados de 
certa sensitividade, mas como conceber que você era um deles? 

“Nunca poderei desculpar-me por arriscar sua vida. Eu... Mãe 
Galáxia, eu nem deveria estar falando com você! Viu o que aconte- 
ceu quando meramente exibiu suas gravuras; se souberem que viu 
minha imagem, pode ser morto. Não quero que nada lhe aconteça. 
Eu teria matado os homens da CIA, se isso não fosse atrair mais 
deles e condená-lo a um destino muito pior. 

“Sinto muito... eu não deveria... bem, queria apenas que sou- 
besse... meu nome é Darna. Darna Darnn” 

Apesar do tom de despedida, não tinha sido esta a última aparição 
da mulher de prata. Ela voltaria a surgir outras vezes no futuro, sempre 
mostrando preocupação com a segurança de Gian — e, ao mesmo tem- 
po, arriscando sua vida com as informações que entregava. Um para- 
doxo além do entendimento de uma pessoa da Terra. Talvez além do 
entendimento de qualquer um. 

Chuviscos apagaram a imagem prateada. À programação normal 
da TV retornou. Mas, dali por diante, nada mais haveria de normal na 
vida de Gianpaolo Mantovi... 


Determine os Atributos 

Você tem 100 pontos para distribuir entre os oito atributos básicos do per- 
sonagem, mais 1 ponto por nível. Nesta etapa inicial, o valor máximo para 
um atributo é 18, e o mínimo é 3. Mais tarde, quando o personagem avan- 
ça de nível, ele pode usar os pontos de atributo extras para ultrapassar a 
marca de 18. 

Os números de teste são iguais a quatro vezes o valor do atributo. 


Como ilustrador, Gianpaolo deve ter elevada destreza manual e senso 
de observação — o que lhe daria valores de Destreza e Percepção 
acima da média. O estudo e manuseio constante de computadores 
sugere também uma Inteligência razoável, e sua ferrenha busca por 
novos desafios profissionais indica uma boa Força de Vontade. 
Sendo solitário e recluso, Gian não sabe lidar com pessoas muito 
bem; seu Carisma seria modesto. 

A falta de exercícios e atividades físicas resultaria também em valo- 
res regulares de Constituição, Força e Agilidade. 

No final, teríamos algo assim... 





Atributo Valor Teste 


Constituição IO 40% 
Força 9 36% 
Destreza 16 64% 
Agilidade 11 44% 
Inteligência 13 52% 
Força de Vontade És 60% 
Carisma 12 48% 
Percepção 15 60% 
Total 101 
Com base no Carisma, calculamos a Sorte de Gianpaolo em 24% 
(Sorte=Carisma*2). 

Use os Pontos de 

Aprimoramento 


O personagem tem cinco pontos para gastar em aprimoramentos, que são 
descritos mais adiante. Como você deve ter notado, a história do persona- 
gem já define alguns deles. Na maioria dos casos é mais fácil usar o pro- 
cesso inverso, escolhendo primeiro os aprimoramentos antes e só então 
usando-os para delinear a história. 


* Gian, ão que parece, tem uma amiga extraterrestre; talvez até mais 
do que uma amiga (3 pontos). 

* Gian costumava sonhar com sua musa metaliana, mesmo antes de 
tê-la conhecido. Ele é um sensitivo (1 ponto). 

* Sendo um publicitário bem-sucedido, Gian tem conforto financei- 
ro. Vive em um apartamento modesto e confortável, tem telefone e 
um Corsa prateado cujo aspecto lembra a extraterrestre (1 ponto). 


Calcule os Pontos 

de Perícias 

Aqui você deve decidir o que seu personagem sabe fazer, e quão bem ele 
sabe fazer. As perícias são compradas com pontos de perícias, ao custo de 
um ponto para cada ponto percentual. A quantidade de pontos de perícia 
disponíveis vai variar de acordo com o nível e a idade do personagem (quan- 
to mais uma pessoa viveu, mais coisas ela conhece), de acordo com a Tabela 
de Pontos de Perícias. 

Não adianta escolher idades avançadas apenas para ganhar mais pontos; 
você deverá justificar a idade de seu personagem perante o Mestre, de 
acordo com sua história. 


TABELA DE PONTOS DE PERÍCIAS 


Idade Pontos 
15 - 18 108 
19-21 144 


22 = 24 180 
25 = 27 216 
28 - 30 252 
31-33 276 
34 - 38 324 
39 ou mais 360 





TS 30 








Gianpaolo não deve ser muito jovem, uma vez que tornou-se um 
profissional de renome na Octopus Publicidade. Mas também não 
deve ser muito velho, pois ainda tem planos audaciosos para o futu- 
ro. Vamos decidir que Gian tem 32 anos. Isso lhe dá 276 pontos de 
perícias. 


Escolha Perícias Adequadas 

Agora que você já sabe quantos pontos possui para gastar, escolha perícias 
que combinem com o personagem que você criou. Algumas são obrigató- 
rias, determinadas por sua educação, profissão, passatempos e outras ati- 
vidades que possa ter. Outras são apenas adequadas. É importante esco- 
lher perícias condizentes com a história do personagem. Seria esquisito, 
por exemplo, encontrar um cirurgião profissional com um elevado nível 
Criptografia 60%! 

Todos os personagens já começam com 30% em um subgrupo da perícia 
Idiomas. Este é seu idioma nativo. 

Obs: nesta etapa um personagem de Nível | não pode ter nenhuma perícia 
superior a 50+Valor Inicial. 


Embora nascido na Itália, Gianpaolo foi criado no Brasil e sabe falar, 
ler e escrever em português. Ele já tem, portanto, Português 30% (esse 
valor pode ser aumentado com pontos de perícia; sendo Gian um pu- 
blicitário, que necessita de bom conhecimento do idioma, vamos ele- 
var para 50%). Mas seus pais poderiam ter ensinado a língua italiana 
para filho; seria adequado dar a ele, digamos, Italiano 30%, 

O aprimoramento Conforto Financeiro diz que ele possui um carro 
— portanto, deve ter o subgrupo Automóveis da perícia Condução, E, 
como profissional em computação gráfica, Gian deve ter um mínimo 
de 30% tanto na péricia Desenho e Pintura quanto em Computação. 
Uma porcentagem maior seria mais adequada, visto que ele é um dos 
melhores; vamos dar-lhe a pontuação máxima permitida nessas perí- 
cias (50+Valor Inicial). 

Outras perícias podem ser escolhidas com base na história do perso- 
nagem. O contato com a metaliana explicaria certo interesse posteri- 
or por Astronomia e Ufologia. A apavorante experiência com os tor- 
turadores da CIA poderia tê-lo levado a comprar um revólver e ter 
aulas de tiro, como forma de defender-se. A Lábia é um talento útil 
para publicitários, e a Natação poderia ter sido recomendada por um 
médico para tratar de sua asma (doença que ataca muitos artistas, 
devido à falta de exercícios). Por fim, sendo “micreiro”, Gian tam- 
bém teria alguma predileção por videogames. 


Perícia Valor Inicial Total 
Astronomia 13 (INT) 24% 
Automóveis 11 (AGT) 41% 
Computação O 50% 
Desenho e Pintura 16 (DEX) 66% 
Italiano O 30% 
Lábia IZ2 (CAR) 21 Go 
Natação 11 (AGI) 31% 
Pistolas 16 (DEX) 36% 
Português 30 50% 
Ufologia 13 INT) 28% 
Video games 16 (DEX) 31% 





Acrescente as Perícias Extras 


= Já gastamos os 276 pontos de perícias, mas não terminou ainda: o persona- 
= gem pode ter porcentagens extras, oferecidas por seus aprimoramentos. Nesta 


“etapa é permitido que uma perícia ultrapasse o limite de 50+Valor Inicial. 


Gian tem uma amiga extraterrestre, que não responde perguntas — 
mas sua simples existência é uma grande revelação! O personagem 
ganha 20% na perícia Ciências Proibidas, subgrupo Metalianos (até 
agora, Gian ainda não sabe nada sobre OVNIs ou traktorianos). 

Por ser um Sensitivo, Gian tem 20% em uma perícia de Artes e 10% 
em Ciências Proibidas. Os subgrupos mais adequados seriam Dese- 
nho e Pintura (para Artes) e Metalianos (para Ciências Proibidas). 
Ele tem agora 30% na perícia Metalianos — mais que suficiente para 
torná-lo um alvo potencial do Departamento de Defesa, CIA, NORAD, 
outros extraterrestres... o pessoal fará fila para agarrá-lo! 

No final, as perícias de Gian ficaram assim: 


Perícia Valor Inicial Total 
Astronomia 13 (INT) 24% 
Automóveis J1 (AGD 41% 
Computação O 50% 
Desenho e Pintura l6 (DEX) 86% 
Italiano O 30% 
Lábia I2 (CAR) 27% 
Metalianos Es 30% 
Natação 11 (AGD 31% 
Pistolas Ll6 (DEX) 36% 
Português 30 50% 
Ufologia 13 (INT) 28% 
Video games 16 (DEX) 31% 


Calcule os Pontos de Vida 

Para calcular os Pontos de Vida de um personagem, some seus valores de 
Força e Constituição — e depois divida o resultado por 2, arredondando 
para cima. Acrescente a esse total um ponto por nível do personagem. 


Gianpaolo tem Força 9 e Constituição 10. A soma é 19. Metade de 
19, arredondado para cima, é 10. O personagem está no Nível 1, en- 
tão some 1 ponto ao total. Gian tem 11 Pontos de Vida. 


Escolha os Equipamentos e Armas 

As posses de um personagem vão depender de sua história, profissão, apri- 
moramentos e perícias. A suprema regra do bom senso deve ser seguida: 
nada de metralhadoras para jornalistas, espadas para engenheiros ou cole- 
tes à prova de bala para arqueólogos. 


Gianpaolo tem um apartamento, telefone e carro garantidos pelo apri- 
moramento Conforto Financeiro. Sua especialização em computação 
gráfica permite que ele tenha também um computador pessoal (não 
ligado à Internet). Carrega consigo uma pistola, comprada em uma loja 
de armas após o Incidente com a CIA. 
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Perícias são as habilidades do seu personagem. Dizem o que ele sabe fazer e quais suas chances de fazer 
direito.No momento em que o personagem é criado, calcula-se quantos pontos de perícias ele terá para 
gastar. Isso vai depender de sua idade, de acordo com a Tabela de Pontos ds Perícias. Esses pontos podem 
ser gastos com quaisquer perícias deste capítulo, mas sempre com a aprovação: do Mestre. Recomenda-se 


um gasto mínimo de 10 pontos em cada perícia. 


Em algumas perícias um atributo básico serve como ponto de partida, e em 
outras não há base de começo — ou seja, elas começam em 0%. Cada ponto 
gasto além do início aumenta a perícia em 1%, até o limite máximo de 50 
pontos de perícia (mais tarde, com os pontos ganhos com aumento de nível, 
esse limite pode ser ultrapassado). 

Um personagem não pode usar uma perícia se tiver 0% nela, pois isso signi- 
fica que ele não tem nenhum conhecimento naquela área. Se você tenta 
navegar na Internet, quais suas chances de conseguir se nunca lidou com um 
computador antes? Nenhuma. Mas você pode tentar fazer um curativo sim- 
ples, mesmo que não tenha aprendido Primeiros Socorros. 


Subgrupos | 

Algumas perícias são marcadas com um sinal *, São na verdade grandes 
grupos de perícias menores, abrangendo uma série de subgrupos. Durante a 
criação do personagem, o jogador deve especificar qual subgrupo seu per- 
sonagem conhece, 

O exemplo mais comum é a perícia Idiomas: ao gastar pontos com ela, o 
Jogador precisa escolher um idioma específico. Nada impede que ele use 
mais pontos de perícia para aprender outro idioma, mas cada subgrupo deve 
ser tratado como uma perícia separada. Não é proibido inventar um subgrupo 
que não tenha sido citado na descrição da perícia. 


Valor Inicial 

O nome de algumas perícias ou subgrupos pode vir seguido de um atributo 
básico (CON, DEX, AGI, INT, WILL, CAR ou PER). O personagem come- 
ça com um valor inicial igual ao do atributo correspondente nessas perícias, 
e não precisa gastar pontos de perícia para ser capaz de usá-las. Mesmo 
assim, se quiser, ele pode aumentar suas porcentagens com pontos de perí- 
cias. Se uma perícia marcada com * tiver um atributo básico, o valor inicial 
vale para todos os subgrupos da perícia. 

Exemplo: um personagem com Destreza 12 já tem 12% em Armas de Fogo 
e em todos os seus subgrupos. É uma porcentagem baixa, apenas 12% de 
chance de acertar um tiro! O jogador pode escolher aumentar o subgrupo 
Pistolas para 25%, com o acréscimo de 13 pontos de perícia — mas não 
pode acrescentar pontos à perícia Armas de Fogo para aumentar todos os 
subgrupos dela. 

Quando uma perícia ou subgrupo não tem nenhum atributo básico especifi- 
cado, então o personagem começa com 0% naquela perícia — e não será 
capaz de usá-la se não gastar pontos com ela. 


O Uso da Perícia 

À perícia é usada quando o Mestre exige um teste para que o personagem 
execute uma ação ligada àquela perícia. 

Para testar a perícia o jogador joga 1d100. Se o resultado é igual ou menor 


que o valor da perícia, ele teve sucesso na ação que pretendia realizar; se o 
resultado é maior, ele falha. Qualquer resultado superior a 95 é uma falha 
crítica, um resultado desastroso, e nesse caso o jogador comete um grande 
erro — determinado pela imaginação diabólica do Mestre... 

Como os demais testes, o teste de perícia nem sempre é obrigatório. Para 
uma tarefa muito fácil ou rotineira, que poderia ser executada por um perso- 
nagem habilidoso, o jogador usa o dobro do valor normal da porcentagem 
— ou nem precisa fazer nenhum teste, Um agente do FBI com Computação 
50%, por exemplo, não teria dificuldades em fazer algo simples como ope- 
rar seu próprio computador pessoal. Nesse caso o Mestre pode esquecer os 
dados e decretar sucesso automático. Dispensar testes torna o jogo mais ágil 
e divertido — mas apenas o Mestre determina quando um teste é necessário 
ou não. 

O Mestre pode também fazer o contrário, e tornar uma tarefa muito dificil 
— ou totalmente impossível. Se um estudante de medicina com Diagnose 
8% tenta identificar uma doença desconhecida pela ciência, de origem ex- 
traterrestre, suas chances de conseguir são ínfimas. Sua porcentagem nor- 
mal cai para a metade do valor normal, ou o Mestre proíbe a jogada de 
dados e determina que a tarefa é impossível para o personagem. 


LISTA DE PERÍCIAS 


Animais * 

Ao contrário da Zoologia, que lida com conhecimentos mais teóricos, a 
perícia Animais e seus subgrupos são ligadas ao tratamento direto com ani- 
mais. 

Tratamento de Animais (INT): o personagem pode alimentar e cuidar de 
animais. Não sabe curar doenças, como faria se tivessse a perícia Veteriná- 
ria, mas pode detectá-las observando comportamento estranho por parte dos 
animais. 

Treinamento de Animais: o personagem sabe treinar animais domésticos 
para executar truques simples, como andar, parar, sentar, guardar e atacar. 
Ensinar tarefas mais complexas, como números de circo, é considerado ta- 
refa difícil (metade da porcentagem normal). 

Montaria (AGI): o personagem sabe montar cavalos. Também pode usar 
montarias mais exóticas, como elefantes e camelos, mas a perícia é testada 
com metade da porcentagem normal. 

Doma: o personagem é um domador de animais selvagens. No caso de 
feras perigosas, como leões e tigres, uma falha crítica nessa perícia faz com 
que o animal ataque o domador. 

Veterinária: funciona como uma combinação de certos subgrupos da perí- 
cia Medicina — Primeiros Socorros, Diagnose e Cirurgia —, mas apenas 
para animais. Não se aplica o valor inicial INT para Primeiros Socorros e 
Diagnose. O personagem pode testar Veterinária para prestar primeiros so- 
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corros, fazer diagnósticos e também cirurgias em animais. Pode também 
cuidar de pessoas, mas a tarefa será sempre tratada como difícil (metade da 
porcentagem normal). 


Armas Brancas * [DEX] 

É a habilidade de lutar com armas de combate corporal. A perícia Armas 
Brancas e seus subgrupos, assim como as perícias Artes Marciais e Boxe, 
são um pouco diferentes das perícias normais. Elas têm duas porcentagens 
em vez de uma: o valor de ataque e o valor de defesa. 

O valor de ataque é testado quando o personagem tenta aplicar um golpe. 
Um sucesso no teste desta perícia indica que o ataque atingiu o alvo visado. 
Um acerto crítico determina que o golpe atingiu um ponto vital, e causa o 
dobro do dano normal. 

O valor de defesa é testado quando o personagem usa a arma para bloquear 
um ataque feito com socos, chutes ou outras armas brancas. Não se pode 
bloquear ataques feitos com armas de fogo. 

Os valores de ataque e defesa são tratados como perícias separadas. O joga- 
dor não pode usar dez pontos de perícia para aumentar em 10% o valor de. 
ataque e o valor de defesa da perícia; ele terá que dividir os pontas CE pie 
por apenas um dos valores. 


Exemplo: Jorge Kishikawa tem Agilidade 15, que significa 15% em Amas! 
Brancas. O jogador escolhe o subgrupo Espadas, porque Jorge é uz nadar a! 
le gasta AO pontas 


de kendô — arte marcial japonesa de luta com espadas. E 
em ataque e 20 em defesa. Terá, portanto, valor de ataque 45% e valor de 
defesa 35% em Espadas (Espadas 45/35). 

Facas: o personagem sabe lutar com facas, adagas e canivetes. 

Espadas: o personagem sabe lutar com espadas e machados. 

Bastões: o personagem sabe lutar com bastões, cajados e cassetetes. 


Armas de Fogo * (DEX) 

É a habilidade de usar pistolas, rifles, metralhadores, canhões e armas simi- 
lares. Um sucesso no teste desta perícia indica que o disparo atingiu o alvo 
visado, Um acerto crítico determina que o disparo atingiu um ponto vital, e 
causou o dobro do dano normal. Esta perícia também permite que o perso- 
nagem faça a manutenção adequada de uma arma, limpando-a e mantendo- 
a em bom funcionamento, mas não permite que ele a conserte se algum 
defeito surgir. 

Pistolas: o personagem sabe lidar e atirar com revólveres e pistolas. 
Rifles: o personagem sabe lidar e atirar com rifles, fuzis e espingardas. 
Metralhadoras: o personagem sabe lidar e atirar com metralhadoras 
submetralhadoras. 


Artilharia Pesada: o personagem sabe lidar e atirar com bazuças; lança É 


mísseis de ombro, lança-granadas e outras armas pesadas. 


Arrombamento [DEX]) 

O uso desta perícia permite ao personagem forçar portas e abrir fechaduras 
trancadas. Isso inclui fechaduras mecânicas simples — que podem ser aber- 
tas com gazuas e outros instrumentos — e fechaduras eletrônicas, que exi- 





gem senhas secretas, leituras digitais ou de retina (destravar certos disposi- 
tivos sofisticados é considerado taréfa difícil |. Jsso hão quer dizer que o 
personagem tenha outros conhecimentos em Somputáção (para 1sso deve 
usar a perícia Computação): ARO 

Com um acerto crítico nesta:perícia, O personagem não deixa sinais de que 
a fechadura foi forçada. Uma falha crítica quebra-a fechadura, e ela não 
poderá mais ser aberta mesmo com à chave ou dispositivo certo. 


Artes* 

Há muita controvérsia sobre quais coisas podem ser consideradas formas de 
arte. À perícia Acrobacia, por exemplo, é tida por alguns como um esporte 
— enquanto os malabaristas de circo acham que é uma arte. Um falsificador 
de pinturas também acha-se um artista, bem como um torturador orgulhoso 
de sua técnica. Essa discussão não tem efeito em termos de jogo: qualquer 
habilidade, seja artística ou não, é considerada uma perícia como outra qual- 
quer. 

Além de produzir uma obra, um teste bem-sucedido em uma perícia de 


- Agtes também pode permitir ao personagem avaliar a qualidade — ou legi- 


tiinidade — de um trabalho artístico de outra pessoa. Um acerto crítico 


“jGurante um uso prático da perícia indica que o personagem produziu uma 


gfande obra de arte, que será muito apreciada e poderá render um bom di- 


« preiro. 
“ Atuação (CAR): o personagem é um ator, capaz de simular emoções que 


não está sentindo. Esta perícia também pode ser usada longe dos palcos e 
locações de filmagem, para fingir sentimentos e tornar seus argumentos mais 
convincentes. 

Canto (CAR): o personagem sabe cantar — de modo agradável. Uma falha 
crítica no teste significa tomates na cara.. 

Culinária (PER): o personagem sabe rdias bem como reconhecer in- 
gredientes de receitas. Preparar certos pratos sofisticados é considerado como 
uma tarefa difícil. 

Dança (AG): o personagem sabe dançar de várias maneiras, usando vários 
estilos. Um dançarino pode dominar qualquer dança, se-teve chance de 
observá-la durante algum tempo. 

Desenho e Pintura (DEX): o personagem sabe representar formas sobre 
uma superfície através de linhas e manchas, produzindo uma !hustração pro- 
fissional. Pode usar técnicas variadas: lápis, carvão, aerógraio, guache, Óleo... 
Escultura (DEX): arte de plasmar a matéria moldando barro, entalhando 
madeira, cinzelando pedra ou mármore, fundindo metal, ete. O personagem 


“Sabe produzir figuras tridimensionais que reproduzam pessoas, objetos ou 
formas abstratas. 
“ Fotografia (PER): o personagem é capaz de operar máquinas fotográficas 
“&, se tiver acesso a um laboratório, revelar fotos. A perícia pode ser usada 


para fotos artísticas e jornalísticas. 


“Busionismo: a arte dos “mágicos”. O personagem conhece os procedimen- 


tos necessários para serrar pessoas ao meio, fazê-las levitar ou desaparecer. 
Realizar um número assim exige toda uma preparação antecipada. É dife- 
rente da Prestidigitação, usada apenas com pequenos objetos. A ética dos 
mágicos proíbe que o segredo de um truque seja revelado. 

Instrumentos Musicais (DEX): o personagem sabe tocar instrumentos 
musicais de um determinado tipo (sopro, cordas, percussão ou sintetizador 
eletrônico; cada grupo é tratado como uma perícia separada). Sabe também 
afinar esse instrumento e corrigir pequenos defeitos. 

Joalheria: o personagem sabe lidar com metais preciosos e fabricar anéis, 
colares, pulseiras e demais jóias. 

Prestidigitação (DEX): esta é a arte de lidar com pequenos objetos, como 
moedas, lenços e cartas de baralho, fazendo-os sumir ou aparecer como se 
fosse mágica. Pode ser feito a qualquer instante, sem preparação. É diferen- 





= do Ilusionismo, usado apenas para pessoas ou objetos maiores. 
Redação (INT): o personagem sabe produzir textos para qualquer finalida- 
de Escrever um texto informal como uma carta ou bilhete não requer esta 
perícia (para isso use Idiomas), apenas trabalhos profissionais. Ele pode 
asar a perícia para escrever poesias, romances, reportagens, RPGs... 


Ciências * [INT) 

Uma ciência é um grupo de conhecimentos relativos a determinado assunto. 
Esses conhecimentos geralmente são conseguidos através de leitura, medi- 
tação ou observação direta. 

Repare que todas as ciências têm um valor inicial igual à Inteligência do 
personagem, mesmo que ele nunca tenha aprendido nenhuma delas em es- 
colas ou universidades. Pode parecer estranho à primeira vista — mas, em 
nossa sociedade atual, os meios de comunicação fornecem grande quanti- 
dade de conhecimento científico para boa parte da população. Todo mundo 
jê leu em algum jornal ou revista, ou assistiu na TV, pelo menos um pouco 
sobre cada área do conhecimento humano. Um personagem com uma medi- 
ana Inteligência 11 teria 11% de chance de associar um livro a seu autor, 
mesmo sem nunca ter estudado Literatura; ou 11% de chance de prever o 
clima nas próximas horas, mesmo sem ter feito faculdade de Metereologia 
lembre-se, 11% é uma chance bem pequena). 

Aplicar qualquer perícia de Ciências a assuntos extraterrestres é considera- 
do uma tarefa difícil (metade da porcentagem normal). O mesmo ocorre 
guando a perícia necessita de instrumentos ou informações que não estão 
disponíveis (microscópio, computador, fotos de satélite, fichas criminais...). 
Antropologia: estuda grupos de seres humanos. O personagem conhece a 
anatomia e costumes de diferentes povos, primitivos ou não, sendo capaz de 
reconhecer seus rituais e sua cultura. 

Arqueologia: o estudo de fatos anteriores à História. O personagem sabe 
sobre civilizações antigas, sua cultura e hábitos (não é igual à Antropologia, 
que trata de povos primitivos, mas ainda existentes em sua maioria). 
Astronomia: estuda a constituição e movimento dos astros. O personagem 
sabe reconhecer estrelas e constelações, ou determinar se existem planetas à 
volta de uma estrela. A dificuldade do teste vai depender dos instrumentos 
acessíveis — usar uma luneta de bolso é bem diferente de examinar fotos 
transmitidas pelo Hubble... 

Botânica: ramo da Biologia que estuda as plantas, sua forma e sua fisiolo- 
gia. O personagem sabe identificar diferentes espécies de plantas e determi- 
nar se são comestíveis, venenosas, medicinais... 

Criminalística: tem por objetivo a descoberta de crimes e a identificação 
de seus autores. A Criminalística não se aplica a crimes comprovados; ela 
serve para determinar se um ato é realmente criminoso quando houver dúvi- 
da a respeito disso (“O extraterrestre não era humano, então não posso ser 
acusado de assassinato. Ou posso”). 

Criminologia: estudo da teoria do direito criminal, determina qual a puni- 
ção cabível para um crime. Ao contrário do que muitos pensam, a 
Criminologia não serve para entender a mente criminosa: em lugar disso 
usa-se a Psicologia. 

Ecologia: ramo da Biologia que estuda as relações dos seres vivos com o 
ambiente em que vivem. O personagem sabe que tipo de ambiente uma 
criatura precisa para viver, que tipo de coisa ela come, quais são seus preda- 
dores... 

Física: ciência que investiga os campos, forças e leis fundamentais do com- 
portamento da matéria — ou, para ser mais claro, a ciência da força e do 
movimento. O personagem sabe responder sobre inércia, gravitação e ou- 
tras leis básicas que regem o universo. 

Genética: ramo da biologia que estuda a transmissão de caracteres heredi- 
tários — o estudo das coisas que passam de pai para filho. O personagem 





pode cruzar animais para obter novas variedades, ou criar novas espécies 
através de engenharia genética. 

Geografia: estuda a superfície da Terra, seus acidentes físicos, climas, so- 
los e vegetações. O personagem sabe produzir mapas profissionais e reco- 
nhecer lugares através da paisagem. 

Geologia: é o estudo da origem, formação e transformações do globo ter- 
restre. O personagem conhece minerais, terremotos, vulcões e fósseis. 
História: estudo de fatos notáveis ocorridos na história da humanidade. A 
História teve início com a invenção da escnita, há cerca de 4.000 anos; as- 
suntos anteriores a essa época são estudados pela Arqueologia. 
Literatura: conhecimentos relativos a obras e autores literários. O perso- 
nagem sabe sobre grandes escritores e seus trabalhos, e pode localizar infor- 
mações em bibliotecas. 

Matemática: ciência que investiga as relações entre entidades definidas 
abstrata e logicamente (essas entidades são também conhecidas como “nú- 
meros”). O personagem sabe fazer cálculos matemáticos complexos. 
Metalografia: estuda a estrutura dos metais e ligas. O personagem tem 
conhecimento sobre metais e sabe identificá-los, bem como fabricar ligas 
metálicas. 

Metereologia: não confundir com Meteorologia, ciência que estuda os 
meteoros (se duvida, vá olhar no dicionário). O personagem sabe prever o 
clima no dia seguinte com um teste normal. A porcentagem cai 5% para 
cada dia além do primeiro. 

Pedagogia: ciência da educação e do ensino. O personagem sabe ensinar 
coisas a outras pessoas. Para 1sso ele deve ter pelo menos 30% na perícia 
sobre o assunto que pretende ensinar. 

Psicologia: ciência dos fenômenos psíquicos e do comportamento. O per- 
sonagem conhece o funcionamento da mente humana e pode prever o com- 
portamento de um indivíduo, se tiver informações suficientes sobre ele (caso 
contrário, a tarefa é considerada difícil). 

Química: estuda a estrutura e as transformações das substâncias. O perso- 





+ orais sabelidentifiças gitsmentos e compostos químicos. 


) Eiblegin: 6 ditudo «dos LFYNIs e seres extraterrestres. Ao contrário da perí- 
cla Ciências Prelbidas, a! Ufologia trata apenas de informações publicadas 
ext liptos to revistas es vetializadas, em geral disponíveis ao público — in- 
Formações que quasb sempre estão distantes da verdade. A Ufologia não é 
| speonitecidalcdea: Eua cidncia séria”, e por isso os ufologistas não sofrem 
pessciquidáe, gor paite das autoridades. 
Enologias Fosmo é dé dibgia que estuda os animais. O personagem sabe 
identificar diferentes « espécies de animais e determinar seus hábitos, anato- 
mia, comporiamento... 


Ciências Proibidas * 

Uma das perícias mais importantes do jogo, determina quanto o personagem 
sabe sobre os extraterrestres. Esta perícia é perigosa em níveis elevados: quan- 
to maior o conhecimento do personagem em Ciências Proibidas, mais visado 
ele será por aqueles que desejam manter ocultos esses segredos. 

Assim como a perícia Pesquisa/Investigação, o uso constante de Ciências 
Proibidas pode estragar uma aventura — e não deve ser permitido pelo 
Mestre. Esta perícia deve ser testada sempre que algo exigir conhecimento 
sobre extraterrestres ou outras coisas proibidas. Para informações oficiais, 
basta um teste normal: para informações reais, o teste é difícil (metade da 
porcentagem normal). 

Exemplo: um personagem que trabalha no FBI pode jogar Ciências Proibi- 
das para perceber que alguém — ou alguma coisa — está tentando impedir 
spas investigações sobre aquele OVNI visto semana passada. Mas descobrir 


“85 annierferência é causada por ETs infiltrados no próprio FBI seria consi- 


derade difícil. 


Esta perícia não pode ser comprada com pontos de perícia durante a cri ação 
do personagem. Pode ser conseguida apenas com certas vantagens do capí- 
tulo Aprimoramentos, ou através de pontos de perícia ganhos com aumento 
de nível, 

Metalianos: o personagem sabe sobre os metalianos, sua anatomia, cultura 
e comportamento. 

OVNIs: o personagem conhece tecnologia de OVNIs. Sabe sobre bionaves. 
sua anatomia e comportamento. Esta perícia, combinada com Pil lotagem 
(subgrupo Jatos Militar ou Ônibus Espacial) permite ao personagem pilotar 
um OVNI verdadeiro ou uma aeronave construída com tecnologia de OVNI 
mas não uma bionave. 

Traktorianos: o personagem sabe sobre os traktorianos, sua anatomia, cul- 
tura e comportamento. Um acerto crítico nesta perícia permite identificar 
um corpo ocupado por um cérebro traktoriano. 


Computação 

É a habilidade de operar um computador. Acessar bancos de dados e lidar 
com programas conhecidos (Windows, CorelDraw, PageMaker...) é consi- 
derado uma tarefa fácil e rotineira, testada com o dobro da porcentagem 
normal. Criar um programa ou navegar na Internet é feito com um teste 
normal (apenas personagens com a vantagem Acesso à Iniernet, encontrada 
no capítulo Aprirmoramentos, podem acessar a rede). Quebrar senhas cu 
penetrar em sisternas protegidos é difícil; metade da porcentagem. 


Condução * ([AGI) 

O personagem sabe conduzir um certo tipo de veículo terrestre, motorizado 
ou não. Cada tipo de veículo é considerado um subgrupo da perícia. 
Dirigir em velocidade média, em ruas asfaltadas, é uma tarefa rotineira -— 
testada com o dobro da porcentagem normal. Dirigir em estradas esburacadas 
e/ou em alta velocidade exige um teste normal. Manobras acrobáticas & 
arriscadas são difíceis. 

Subgrupos Possíveis: Automóvel, Ônibus, Caminhão, Motocicleta... 


Disfarce 

É a habilidade de parecer-se com outra pessoa — ou, pelo menos, ocultar à 
própria aparência. Um teste bem-sucedido desta perícia engana uma pessoa 
ou grupo de pessoas. O teste é feito com o dobro da porcentagem normal no 
caso de um disfarce rápido (agarrar uma caixa e misturar-se aos carregado- 
res que entram no prédio), ou metade quando a pessoa enganada conhece 
bem você ou a pessoa que você tenta imitar, 


Eletrônica 

O personagem sabe consertar aparelhos eletrônicos, como telefones, com- 
putadores, eletrodomésticos e quaisquer máquinas que funcionem com cir- 
cultos complexos. Para máquinas mais simples, como carros e armas, usa- 
se a perícia Mecânica (veja mais adiante). Eletrônica não exige especializa- 
ção em um subgrupo específico. A perícia Eletrônica permite consertar cir- 
cuitos e aparelhos, mas não construí-los — exceto com metade da porcenta- 
gem normal, Para isso usa-se a perícia Engenharia. 


Engenharia 

O personagem sabe projetar e construir máquinas, veículos e aparelhos 
complexos de um determinado tipo. Para isso ele deve ter pelo menos 
30% na perícia ou subgrupo do assunto desejado: um engenheiro de car- 
ros deve ter a perícia Condução, subgrupo Automóveis; um engenheiro 
eletrônico deve ter a perícia Eletrônica (e também Computação, se cons- 
trói computadores); e um engenheiro de armamentos deve ter um dos 
subgrupos da perícia Armas de Fogo. 





A perícia Engenharia permite construir coisas, mas çonsertá-las só é possí- 
vel com metade da porcentagem normal. Para consertos usa-se as perícias 
Mecânica ou Eletrônica. 


Esportes* 

Os subgrupos da perícia Esportes podem ser usados em competições, exibi- 
ções, casos práticos e — quando for o caso — combates. 

Acrobacia (AG]): dá ao personagem a habilidade de equilibrar-se em pe- 
quenas superfícies, andar sobre cordas, fazer malabarismo... 

Alpinismo (AG]): o personagem não apenas sabe escalar montanhas, como 
também pode subir em muros altos, árvores e até edifícios. 

Arqueiria (DEX): o personagem sabe usar arco e flecha. Este esporte pode 
ser usado em combate: um sucesso no teste desta perícia indica que o dispa- 
ro atingiu o alvo visado. Um acerto crítico determina que o disparo atingiu 
um ponto vital, e causa o dobro do dano normal. 

Arremesso (DEX): além das modalidades atléticas de arremesso de dardo, 
disco e peso, o personagem com esta perícia pode também atirar facas € 
outros objetos como forma de ataque. Como nas demais perícias de ataque, 
um sucesso no teste indica que o objeto arremessado atingiu o alvo. Com 
um acerto crítico o disparo atingiu um ponto vital, e causa o dobro do dano 
normal. 

Artes Marciais (AGI): o personagem domina uma técnica de combate 
desarmado — Caratê, Judô, Jiu-Jitsu... —, sendo capaz de lutar sem armas. 
Com um teste bem-sucedido desta perícia o personagem acerta um soco ou 
chute, causando dano 1d4 pontos de dano, mais o ajuste de Força; ou derru- 
ba o oponente com um rápido movimento de corpo, sem causar dano. Um 
acerto crítico durante um ataque determina que o golpe atingiu um ponto 
vital, causando dano dobrado. 

Esta perícia, como Armas Brancas e seus subgrupos, tem dois valores: 0 
valor de ataque € o valor de defesa, O valor de ataque serve para aplicar 
golpes, e o valor de defesa para apará-los com as mãos. Os pontos de perícia 
devem ser gastos separadamente para cada valor. Vale lembrar que não se 
pode aparar tiros ou golpes de armas cortantes com as mãos: isso só funci- 
ona com socos; chutes ou bastões. 

Boxe (AGI): igual a Artes Marciais, mas não usa chutes e nem técnicas 
para jogar o oponente ao chão. Causa 1d4 pontos de dano, mais ajuste de 
Força. Também possui valor de ataque e valor de defesa. 

Corrida (CON): pode ser usado tanto para comidas curtas (100 metros 
rasos, agarrar um batedor de carteiras...) ou longas (atravessar as montanhas 
com cães farejadores em seus calcanhares...). Um teste bem-sucedido nesta 
perícia diz que alcançou ou fugiu de quem desejava, a menos que o “compe- 
tidor” consiga uma jogada melhor em seu próprio teste. 

Mergulho: o personagem sabe usar equipamento de mergulho. Pode ser 
equipamento básico para mergulho raso — máscara, nadadeiras e snork — 
ou para mergulho autônomo, que inclui tanques de oxigênio. Qualquer ação 
física executada debaixo d' água exige um teste desta perícia. O personagem 
não pode ter a perícia Mergulho se não tiver pelo menos 30% em Natação. 
Natação (AGI): o personagem sabe nadar. Manter-se na superfície é tarefa 
fácil, exigindo um teste com o dobro da porcentagem normal. Salvar al- 
guém que não sabe nadar é bem mais difícil; metade da porcentagem. 
Salto (AGI): perícia geralmente usada apenas para competições — salto 
em altura, em distância, triplo, com vara... Para saltos normais, como pular 
um muro, O procedimento normal é fazer um teste de Agilidade. 

Outros Subgrupos Possíveis: Caça, Pesca, Futebol, Tênis, Basquete, Sal- 
to Ornamental, Paraquedismo... 


Etiqueta 


Esta perícia permite ao personagem saber como falar, vestir-se e comportar- 


se educadamente de acordo com a situação. É útil em festas, bailes, discus- 
sões diplomáticas — e para evitar um mal-entendido com um metaliano que 
segura a Espada da Galáxia a poucos centímetros de sua garganta. Um teste 
bem-sucedido de Etiqueta não garante que o personagem vai livrar-se de 
uma encrenca, mas pelo menos evita que seja mal interpretado. 


Explosivos 

C personagem sabe armar e desarmar bombas, mas não construí-las — para 
isso precisaria também da perícia Engenharia. Um teste bem-sucedido da 
perícia também permite ao personagem deduzir o local provável onde uma 
bomba possa estar escondida. 


Falsificação 

Técnica usada para criar cópias convincentes de cartas, documentos, obras de 
arte e demais objetos. Falsificações de documentos exigem que o personagem 
tenha pelo menos 30% em Redação e também no idioma utilizado. Para falsi- 
ficar obras de arte o personagem deve ter no mínimo 30% na perícia de Artes 
correspondente (Desenho e Pintura, Escultura, Joalheria...). 

Uma falha no teste de Falsificação indica que 6 personagem não conseguiu 
criar uma cópia satisfatória, e não.será capaz de enganar alguém que Já 
tenha visto a peça original. O teste da perícia Falsificação é feito em segredo 
pelo Mestre. 


Idiomas* 

No mundo de INVASÃO existem analfabetos, mas poucos deles participam 
das aventuras como jogadores (veja o aprimoramento Analfabeto); todos os 
personagens sabem falar, ler e escrever pelo menos uma língua, com valor 
de 30% (sem custo em pontos de perícia). Essa marca pode ser melhorada 
com pontos de perícia, de forma normal. 

Para aprender outro idioma é preciso comprá-lo com pontos de perícia. Cada 
idioma adicional é tratado como uma perícia separada. 

Subgrupos Possíveis: Inglês, Italiano, Alemão, Espanhol, Japonês e de- 
mais idiomas. 


Jogos * 

O personagem conhece os fundamentos de uma determinada categoria de 
jogo (não se aplica a esportes: para isso, usa-se-a perícia de Esportes corres- 
pondente). Um teste bem-sucedido desta perícia permite aprender as regras 
de um jogo depois de uma rápida explicação ou um pouco de observação. 
Um teste feito com metade da porcentagem normal permite trapacear sem 
que o oponente perceba. 

Cartas: o personagem conhece a maioria dos jogos de baralho clássico. 
pôquer, canastra, truco... —, bem como os recentes jogos“de cartas 
colecionáveis — Magic, Spellfire, Rage... 

Tabuleiro: o personagem sabe Jogar-madrez, gamão, Banco Imobiliário, 
Battletech e outros jogos de estratégisdne usam tabuleiros. 

Video games (DEX): o personagem deem video games domésticos, de 
computador ou arcades. 


RPG: não preciso explicar, preciso? 






RETRO ça die. 


Linguagens Secretas* 

Uma linguagem secreta não precisa necessariamente ser “secreta”: é apenas 
uma linguagem não usual, usada em situações particulares, quase sempre 
quando a comunicação vocal não é possível ou desejada. Um teste bem- 
sucedido da perícia permite transmitir uma mensagem ou entendê-la corre- 
tamente. Uma falha crítica muda por completo o conteúdo da mensagem 
(“levem-me a seu líder” torna-se, digamos, “declaramos guerra!”), 
Código Morse: usado para transmitir mensagens compostas de pontos e 


traços, através de luzes ou sons intermitentes. É preciso dominar o idioma 
utilizado. 

Linguagem de Sinais: através de gestos, o personagem consegue comuni- 
car-se sem som. Usada por surdos-mudos e por mergulhadores. Não exige 
conhecimento prévio de nenhum idioma, sendo uma boa alternativa quando 
tenta-se conversar com alguém sem conhecer sua língua. 

Leitura Labial: também utilizada por surdos-mudos, permite descobrir o 
que alguém está dizendo pela observação dos movimentos de sua boca. 
Pode ser usada à distância para espionar. Aqui também é preciso dominar o 
idioma utilizado. 

Criptografia: é a habilidade de criar mensagens secretas que não possam 
ser lidas por pessoas não-autorizadas — ou decodificar essas mensagens 
quando você & a pessoa não-autorizada. Dener “ssário dizer que, ao enviar 
uma mensagen codificada, será bom que o dE ARBiMS Conheça a lingua- 
gem utilizada... 






Manipulação * 

É a habilidade de obter favores de outras pessoas por diversos meios, seja 
contra a sua vontade, seja convencendo-a de que essa é realmente sua von- 
tade. Pode ser usada para conseguir informações, documentos secretos, acesso 
a locais proibidos e outras coisinhas. São diversos os subgrupos de Manipu- 
lação, variando entre técnicas sutis e violentas. 

Hipnose: através de luzes, movimentos ou palavras, o personagem afeta a 
mente da vítima fazendo com que se torne sugestionável e mais fácil de 
manipular. À hipnose, contudo, não tragsforma a vítima em um zumbi obe- 
diente: apenas melhora as chances ds, convencê-la de algo. 

Interrogatório (INT): através de pérgantas habilidosas e muita pressão 
emocional, o personagem consegue “colocar o sujeito na parede” e fazer 
com que caia em contradições (existam elas ou não), conseguindo dele o 
que deseja. 

Lábia (CAR): ou e trata-se de persuadir pessoas Mravés de muita 
bajulação, conversa amistosa ou mentiras convincentes. 

Intimidação (WILL): similar à Lábia, mas utiliza ameaças em vez de con- 
versa civilizada. Um personagem habilidoso pode intimidar alguém mesmo 
que não tenha condições de cumprir a ameaça (desde que a vítima não saiba 
disso). 

Tortura (INT): o gersonsgem consegãe o que deseja infligindo dor física 
através de chicotadas, agulhas, choques elétricos e demais técnicas. Uma 
falha crítica nessa perícia mata a vítima. 

Sedução (CAR): o personagem finge sentimenos românticos com relação 
à pessoa visada. Beleza física não é fundamental para seduzir, basta usar 
charme. Em geral, funciona apenas com pessoas do sexo oposto... 


Mecáânica 

O personagem sabe consertar máquinas, veículos e aparelhos de um deter- 
minado tipo. Para isso ele deve ter pelo menos 30% na perícia ou subgrupo 
do assunto desejado: um mecânico de carros deve ter a perícia Condução, 
subgrupo Automóveis; e um mecânico de armamentos deve ter um dos 
subgrupos da perícia Armas de Fogo. 

Para consertar aparelhos com circuitos eletrônicos complexos, como com- 
putadores, usa-se a perícia Eletrônica em vez de Mecânica. A perícia Mecâ- 
nica permite consertar coisas, mas para construí-las n8a-se a perícia Enge- 
nharia — ou metade da porcentagem normal ez Mecânica. 


Medicina * 

Cirurgia: o personagem sabe tratar de doenças, deformidades e ferimentos 
internos. 

Diagnose (INT): é o conhecimento das doenças e seus sintomas. O perso- 


nagem sabe reconhecer uma doença e como curá-la, se tiver os meios para 
isso. Isso, contudo, indica que o personagem apenas tem o conhecimento 
necessário; para aplicá-lo é preciso um teste da perícia Primeiros Socorros. 
Ão contrário dos Primeiros Socorros, a Diagnose é usada quando não se 
tem certeza sobre o que está errado com a pessoa doente ou ferida. 
Primeiros Socorros (INT): o personagem sabe fazer curativos em 
ferimentos, imobilizar fraturas, deter sangramentos, aplicar injeções e ou- 
tras coisas que se deva fazer -—— ou NÃO fazer — em caso de acidentes com 
vítimas. Em ARKANUN a perícia Primeiros Socorros permitia restaurar 
em uma pessoa ferida Id3 Pontos de Vida, mas hoje os curativos são 
melhorzinhos: um teste bem-sucedido restaura Id6 PVs, ou o dobro disso 
em caso de acerto crítico. É permitido apenas um teste por pessoa, para cada 
acidente ou ferimento. 

Psiquiatria: o personagem sabe lidar com traumas e demais doenças men- 
tais. O psiquiatra é capaz de restaurar memórias suprimidas (em outras pes- 
soas, nunca em si mesmo), rompendo bloqueios psicológicos causados por 
traumas severos. 


Pesquisa/Investigação [PER] 

Esta é a perícia relacionada à obtenção de informações. Ela pode ser usada 
em uma biblioteca para encontrar os livros certos sobre o assunto, ou nas 
ruas para encontrar a pessoa ou lugar que se procura. 

O Mestre não deve permitir o uso constante desta perícia, já que ela torna as 
coisas fáceis demais. A descoberta de informações é quase sempre a parte 
mais importante da aventura — e os jogadores devem tentar isso à moda 
antiga, pensando! Como regra opcional, o Mestre pode aceitar apenas acer- 
tos críticos em testes de Pesquisa/Investigação. 


Pilotagem* 

O personagem sabe pilotar un; dstszminado tipo de aeronave, barco ou ve- 
ículo de competição, motorizyiis au não. Cada tipo de veículo é considera- 
do um subgrupo da perícia. E 

Pilotar o veículo em condições normais é coisa rotineira, e exi ge teste com 
o dobro da porcentagem normal. Decolar ou aterrisar com uma aeronave, ou 
pilotar em condições perigosas (tempestade, perseguição, competição...) 
exige um teste normal. 

Subgrupos Possíveis: Carro de Corrida, Helicóptero, Jato Comercial, Jato 
Militar, Ônibus Espacial, Lancha, Ultraleve, Asa Delta... 


Rastreio [PER) 

Esta é a habilidade de encontrar e seguir pistas e pegadas. Para que uma 
pista seja seguida, é preciso que a pessoa, criatura ou veículo sendo seguido 
deixe uma pista: discos voadores, por exemplo, não deixam pistas! 
Rastrear em trilhas de barro, areia ou alguém arrastando algo é fácil (dobro 
da porcentagem normal); rastrear em terra batida, grama ou mata fechada é 
normal; o trabalho é difícil (metade da porcentagem) em terrenos rochosos, 
alfalto, com iluminação fraca, sob chuva ou neve, ou quando a criatura se- 
guida tenta disfarçar a trilha. 

À perícia deve ser testada novamente se o personagem interrompeu o rastreio 
por qualquer motivo. Uma falha crítica leva a uma trilha errada. 


Sobrevivência (INT) 

O personagem sabe o que é preciso para sobreviver em terreno selvagem, 
longe da civilização. Testes bem-sucedidos desta perícia permitem cons- 
truir um abrigo, encontrar água ou comida, orientar-se, fazer uma armadi- 
lha para animais e assim por diante. Um personagem com esta perícia 
pode garantir não apenas a própria sobrevivência, mas também a de um 


pegueno grupo. 
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EDJUIPAMEN TOS 





Dinheiro da a e 
De modo geral, um personagem tem disponível uma quantidade de dinheiro 
igual à sua Tenda ritênsal. “Sil; claro que ele precisa pagar contas, mas 
esse é O dinheiro” dé que ele “dispõe para gastar em uma emergência (contas 
de água, luz é telefone podem esperar; o suborno párá O homem da CIA" 
gue aponta a arma para sua cabeça, não). 


Armas 

Não adianta, muitos jogadores têm a tendência de entupir seus 
personagens com armas e mais armas. Acham que podem sair por aí 
metralhando os extraterrestres que surgirem no caminho, como se isto 
fosse o filme Aliens - O Resgate. 

Grande erro. No mundo real nem sempre as coisas se resolvem com 
armas, e isso também é verdadeiro no mundo de INVASÃO — 
principalmente porque os inimigos costumam ter poder de fogo muito 
maior! Acha que sua pistola automática vai ajudá-lo contra trinta 
atiradores da CIA? Acha que seu rifle vai sequer arranhar o metaliano 
que está perseguindo-o? 

Oh, bem... se você quer mesmo dar uma arma a seu personagem, procure 
fazer com que sua presença faça sentido. A arma pode estar ligada à 
profissão ou alguma atividade esportiva. Se o personagem é um policial 
ou agente do FBI, é natural que ele tenha uma pistola. Um praticante de 
arqueiria poderia possuir arco e flechas, assim como um esgrimista pode 
ter uma espada. 


Dano 
ld4 
ld6 
ld6 
lds 
lds. 
lds 

1d10o 
2d6 
3d6 
4d6 
2d6 


Arma 
JFaca* 
| Bastão, Cajado ou Cassetete* 
| Espada Curta, Facão ou Machado* 
| Arco e Flecha 
Espada Longa* . 
Revólver ou Pistola Leve 
Pistola Pesada ou Submetralhadora 
Rifle, Fuzil ou Metralhadora 
 Lança-Granadas . 
Granada de Mão 
Lança-Chamas 


* O dano destas armas sofre ajustes dependendo da Força do 
personagem 


Armaduras 

Ao contrário de ARKANUN, desta vez não estamos na Idade Média. 
Uma pessoa normal não pode sair por aí trajando cota de malha ou 
. -£gouraça de aço. E, mesmo que pudesse, tais armaduras não seriam 











de grande valia contra pistolas e metralhadoras. 

O personagem pode estar usando um colete de kevlar à prova de balas, na 
melhor das hipóteses. Ao contrário do que as histórias em quadrinhos fazem 
parecer, kevlar não é um tecido colante à prova de balas. É uma espécie de 
plástico de alto impacto, sólido. Não se pode fazer roupas com ele, apenas 
moldá-lo em placas. Coletes” dé. Kevlar;estão disponíveis apenas para 
militares, policiais e agentes. de segurança” 

Usar um colete de kevlar proporciona do personagem um Índice de Proteção 
8, sem redução de Agilidade —ao- contrário do que acontece com as 
armaduras de ARKANUN. Ao atirár em tlguém que usa colete, é possível 
mirar em uma área desprotegida =" tas d teste da: perícia feito com 
metade da porcentagem normal. Tiros contra áfebeça são oi] veis apenas 
com um acerto crítico. Ru E 











A ip 


seu personagem tenha ma arm Dino 0 si precisa 
de permissão do Mestre. par 
Entre alguns objetos e equipamentos de uso comum que os personagens 
podem carregar consigo, podemos citar: relógio de pulso, agenda, caneta, 
isqueiro e-eigarros, óculos, bolsa, estojo de maquiagem, walkman, carteira, 
canivete, aspirina e outros. Qualquer personagem pode ter coisas simples 
como essas, mas itens mais específicos exigem explicação: estojo de 
primeiros socorros, corda, máquina fotográfica, telefone celular, gravador 
portátil, disquetes, baralho, ferramentas, jóias de valor... 

As coisas que o personagem tem em casa também podem ser classificadas 
em comuns e incomuns. Móveis, eletrodomésticos e aparelhos eletrônicos 
(rádio, TV, videocassete...) são comuns. Microcomputador, instrumentos de 
laboratório, prancheta de desenho, aparelhos de ginástica, coleção de armas 
e outras coisas precisam de explicação (“Heim? Está dizendo que seu 
personagem, um locutor de rádio, tem um microscópio na gaveta da mesa?””). 
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APRIMORAMEN TOS 


Aprimoramentos servem para acrescentar um pouco de “cor” a seu personagem, para torná-lo diferente 
dos demais. Cada personagem começa com 5 pontos de aprimoramento, e o jogador pode gastá-los como 
desejar. Perceba que alguns aprimoramentos, como Agente do FBle Técnico da NASA, só fazem sentido se 
a campanha se passa nos EUA — a menos que os personagens estejam passando férias por estas bandas... 


Abduzido 

Seu personagem foi raptado por extraterrestres e depois devolvido à socie- 
dade. A natureza, método e motivos do rapto podem variar imensamente. 
Metalianos abduzem terrestres para descobrir mais sobre eles, seja por curi- 
osidade científica, por puro fascínio, ou para conhecer melhor o inimigo. 
Geralmente colhem amostras, colocam implantes localizadores (veja mais 
adiante o aperfeiçoamento Artefato Extraterrestre) e outras coisas. Mais ater- 
radores são os experimentos genéticos em que uma mulher é abduzida, 
inseminada (com sêmen terrestre ou extraterrestre, mas não metaliano) & 
devolvida à Terra para a gestação. Meses depois, pouco antes do parto, a 
mãe é novamente raptada — e seu filho removido do útero, para nunca mais 
ser visto. 

As técnicas cirúrgicas dos metalianos são sofisticadas, e raras vezes deixam 
sinais ou cicatrizes. Eles são, contudo, atrasados no campo dos anestésicos; 
sabem induzir paralisia, mas não conseguem manter uma pessoa da Terra 
inconsciente durante a cirurgia. O abduzido sofre dores horríveis durante 
tais testes. O melhor que os extraterrestres conseguem fazer para diminuir 
seu sofrimento (quando acham isso importante) é apagar suas lembranças 
do ocorrido. 

Nem todos os abduzidos são levados para bordo de OVNIs. Alguns perma- 
necem aqui mesmo, prisioneiros em centros secretos do Pentágono, partici- 
pando de pesquisas como cobaias humanas. Mais tarde, quando os testes 
terminam, a vítima sofre lavagem cerebral e é libertada (ou não). Na maio- 
ria das vezes essas pesquisas são conduzidas por traktorianos, e é evidente 
que o Departamento de Defesa jamais irá admitir a existência de tais proje- 
tos. 

1 ponto: o personagem não sabe que foi abduzido, pois as lembranças do 
fato foram apagadas de sua mente. Ele pode, no entanto, sonhar ocasional- 
mente com coisas que tenham ocorrido durante o cativeiro ou recuperar 
algumas memórias (nunca todas) através de regressão hipnótica. Restaurar 
esses fragmentos de lembranças exige testes bem-sucedidos das perícias 
Hipnose e Psiquiatria, feitos com metade da porcentagem normal. O perso- 
nagem ganha 10% na perícia Ciências Proibidas. 

2 pontos: o personagem tem consciência total do que aconteceu enquanto 
esteve em poder dos extraterrestres. Por algum motivo, eles não se interes- 
saram em apagar sua memória. O personagem ganha 20% na perícia Ciên- 
cias Proibidas. 


Acesso à Internet 

1 ponto: o personagem possui um computador pessoal conectado à Internet, 
ou tem acesso fácil a um deles em seu emprego, na casa de amigos ou da 
namorada. Pode ser um micro doméstico comum, um laptop ou o grande 
computador de um laboratório ou universidade. De qualquer maneira, é um 
terminal que você terá sempre à disposição. O personagem tem endereço 
eletrônico fixo, e pode ser encontrado por alguém que deseje entrar em 


contato (o que nem sempre é uma vantagem, considerando o que existe nas 
profundezas da Internet). 

Um personagem sem Acesso à Internet terá dificuldades para penetrar na 
rede (talvez exija um teste de Pesquisa/Investigação). O personagem com 
este aprimoramento ganha 20% na perícia Computação. 


Agente do FBI 

2 pontos: seu personagem é um agente do FBI, às vezes enviado em mis- 
sões que envolvem abduções, OVNIs e extraterrestres. Quase todos os casos 
são fraudes, mas alguns envolvem fatos assustadoramente reais. 

Mesmo quando solucionam um caso paranormal, dificilmente os homens 
do FBI conseguem levar a notícia a público — pois são proibidos por seus 
chefes, que por sua vez seguem ordens do Departamento de Defesa. À CIA 
exerce marcação cerrada sobre o FBI, e isso explica a ferrenha inimizade 
entre agentes das duas agências. 

Sendo agente do FBI, o personagem recebe plenos poderes legais em todo o 
território dos EUA. Ele ganha 10% nas perícias Armas de Fogo, Pesquisa/ 
Investigação e Ciências Proibidas. 


Ambidestria 

2 pontos: o personagem pode manusear armas e instrumentos tanto com a 
mão direita quanto com a esquerda, com igual eficiência. Também pode 
usar duas armas de fogo ou duas armas brancas ao mesmo tempo, se forem 
pequenas o bastante para o uso com uma única mão. Estão fora desta cate- 
goria rifles, metralhadoras, artilharia pesada, arco e flecha... 

A ambidestria afeta apenas perícias baseadas em Destreza, não em Agilida- 
de: Boxe, Artes Marciais e outras não recebem benefícios pela ambidestria. 


Amigo Extraterrestre | 

Por alguma razão, um extraterrestre confia em seu personagem. Faz conta- 
tos ocasionais por rádio, TV, telefone ou via Internet; raras vezes pessoal- 
mente, talvez nunca. Ele sabe que o conhecimento sôbre extraterrestres pode 
ser nocivo à sua saúde, e vai revelar o mínimo possível a respeito de si 
próprio e outros alienígenas — não importa o quanto seu personagem im- 
plore. Ele sonega informações para seu próprio bem. 

Não existe nenhuma maneira de pedir ajuda diretamente ao extraterrestre. 
Talvez o personagem consiga transmitir alguma mensagem, mas não há 
garantias de que ela seja recebida ou respondida. O extraterrestre é apenas 
um confidente ocasional, e não um protetor misterioso que surge para aju- 
dar a todo instante, Talvez ele até faça isso, mas o risco de uma aparição 
pode ser ainda piór que qualquer outra ameaça. Lembre-se, ser visto com 
um alienígena vai-Ccolocar'o personagem na mira de muita gente — incluin- 
do outros alienígenas; a amizade de uma espécie extraterrestre significa a 
nimizade da outra. 

3 pontos: amigo metaliano. Tratando-se de um metaliano, esse amigo deve 





ser alguém que sucumbiu aos instintos sociais da espécie e necessita avida- 
mente de companhia humana. Ele busca contato com o personagem a prin- 
cípio para aliviar suas próprias dores, mas com o tempo uma verdadeira 
amizade pode surgir. O personagem ganha 20% na perícia Ciências Proibi- 
das, subgrupo Metalianos. . 

3 pontos: amigo traktoriano. Este “amigo” tem motivos bem menos no- 
bres. É verdade que ele pode ajudar o personagem quando em dificuldades, 
e talvez ceder algumas migalhas de informações — mas é mais provável 
que esteja usando-o para realizar pequenas tarefas. Talvez até exista uma 
amizade legítima envolvida (afinal, eles também se acham isolados). O per- 
sonagem ganha 20% na perícia Ciências Proibidas, subgrupo Traktorianos. 


Analfabeto 

1 ponto: em princípio, todos os personagens de INVASÃO sabem ler e 
escrever. Mas talvez você prefira um personagem que por algum motivo não 
aprendeu isso. Pode ser um marginal de rua, um trabalhador rural, ou ape- 
nas alguém que nunca teve chance de ir à escola. ; 
Um analfabeto não tem em suas perícias nenhum valor inicial baseado em 
INT: perícias do subgrupo Ciências, por exemplo, têm para ele valor inicial 
O. Qualquer conhecimento que ele possua terá sido conseguido de forma 
oral, jamais através de livros ou revistas — ele até pode conhecer coisas 
como Eletrônica, Engenharia e Mecânica, se encontrou alguém para ensi- 
nar. Perícias como Redação, Literatura, Computação, Criptografia e outras 
são impróprias para ele. Um analfabeto ainda tem 30% em seu idioma nati- 
vo na perícia Idiomas, mas não pode usá-la para ler ou escrever. Outras 
proibições para personagens analfabetos caberão ao Mestre. Um analfabeto 
tem 30 pontos extras de perícias para adicionar onde forem adequadas. 


Artefato Extraterrestre 

Seu personagem possui uma arma ou aparelho de origem extraterrestre, ou 
construído com tecnologia de outro mundo. Pode ter sido presente de um 
extraterrestre, roubado dos depósitos do Pentágono, tirado de um ET morto 
ou conseguido de outra forma. 

1 ponto: implante localizador, um pequeno objeto de metal desconhecido. 
Pode ter sido implantado em seu corpo após uma abdução (nesse caso ele 
precisa ter também o aperfeiçoamento Abduzido) ou apenas encontrado em 
algum lugar. Uma pessoa que tiver o implante pode ser localizada a qual- 
quer momento por extraterrestres, mas sem saber precisamente quem são ou 
quais suas intenções. 

3 pontos: pistola laser experimental, criada pela CIA após a análise de uma 
arma metaliana. Ela causa dano igual ao dobro de uma pistola normal, e sua 
munição nunca se esgota. Para usá-la, teste a perícia Armas de Fogo, subgrupo 
Pistolas. Lembrete: metalianos são invulneráveis a laser. 

3 pontos: pistola eletroperturbadora de origem traktoriana. É uma arma 
especialmente desenhada para atordoar metalianos. Um disparo certeiro 
paralisa um metaliano durante 1 d4 horas, se ele falhar em um teste de Cons- 
tituição feito com metade da porcentagem normal. Para usá-la, teste a peri- 
cia Armas de Fogo, subgrupo Pistolas. A arma não tem efeito sobre outras 
criaturas. 

- 5 pontos: fuzil iônico de origem traktoriana. Ions são átomos com falta ou 
excesso de carga elétrica que, quando projetados em um feixe, constituem 
uma arma mortal. É uma arma própria para danificar sistemas eletrônicos, e 
isso Inclui metalianos. Além de arruinar qualquer aparelho elétrico, o dispa- 
ro do fuzil iônico causa 2d8 pontos de dano, ignorando qualquer Índice de 
Proteção que. o.alvo possua. Para usá-lo, teste a perícia Armas de Fogo, 
3 pontos: uma Espada da Galáxia. Sua lâmina é feita de aço nuclear, metal 
que se ferma no núcico-de planetas massivos como Júpiter, Saturno e 





Metalian, onde o hidrogênio é submetido a pressões poderosíssimas e atin- 
ge o estado metálico. Esse minério de hidrogênio é a mais resistente subs- 
tância conhecida, impossível de ser fabricada. 

A lâmina da Espada da Galáxia mede um metro e dez, é afiada como nava- 
lha e invulnerável à tecnologia terrestre. Com um ajuste eletrônico, a arma 
pode aceitar comandos vocais do personagem para desaparecer no 
hiperespaço e ressurgir quando o possuidor desejar. Essa arma é sagrada 
para os metalianos; se souberem que o personagem a possui, serão capazes 
de matá-lo para tê-la de volta. 

O dano da Espada da Galáxia é de 2d8, o dobro de uma espada normal. Para 
usá-la, teste a perícia Armas Brancas, subgrupo Espadas. 

3 pontos: espada de força traktoriana. Ela se parece com uma espada laser 
de ficção científica; quando ligada, projeta uma lâmina de metro e trinta 
feita de plasma de hidrogênio, contido por um campo magnético. Seu dano 
é de 3d6, mas não recebe nenhum bônus pela Força. Ela também não pode 
ser usada para bloquear. Para usá-la, deve-se testar a perícia Armas Brancas, 
subgrupo Espadas. 


A espada de força pertencia a um traktoriano do tipo paladino. Não é exata- 
mente uma arma sagrada, mas ele não gostará de saber que ela encontra-se 
nas mãos de um desprezível terráqueo... 

4 pontos: o personagem encontrou uma nave metaliana, ou uma aeronave 
da Terra construída com tecnologia de OVNI — e conseguiu ficar com ela, 
Ele a esconde em um galpão, garagem ou floresta. Desnecessário dizer 0 
que certas pessoas fariam se ficassem sabendo disso... 

A nave é um veículo de forma triangular ou discóide, com cabine para duas 
pessoas. É capaz de pouso e decolagem verticais, manobras bruscas e velo- 
cidades que sobrepujam qualquer aeronave da Terra. Sempre que levantar 
vôo, a nave poderá ser vista do chão e/ou perseguida por aviões de caça. 
Pilotar a nave exige testes bem-sucedidos das perícias Pilotagem (subgrupo 
Jato Militar ou Ônibus Espacial) e Ciências Proibidas (subgrupo OVNIs). O 
personagem ganha 20% em cada uma dessas perícias. 


Aumento de Nível 

Em vez de começar no 1º nível, o personagem pode partir de um nível mais 
avançado, com mais experiência e mais poderoso. Os pontos de perícia 
extras podem ser usados na perícia Ciências Proibidas. 

2 pontos: o personagem começa no 2º nível, com 102 pontos de atmbutos e 
15 pontos de perícia extras. 

3 pontos: o personagem começa no 3º nível, com 103 pontos de atributos e 
30 pontos de perícia extras. 

4 pontos: o personagem começa no 4º nível, com 104 pontos de atributos e 
45 pontos de perícia extras. 

5 pontos: o personagem começa no 5º nível, com 105 pontos de atributos e 
60 pontos de perícia extras. 


Caçador de Extraterrestres 

Seu personagem tem alguma forte razão para encontrar extraterrestres: foi 
salvo por eles em alguma ocasião, teve a irmã sequestrada por um OVNI, ou 
coisa parecida. Esse objetivo guia sua vida, mas as razões podem variar 
muito. Vingança, desejo de amizade, atração pelo desconhecido, uma imen- 
sa recompensa em dinheiro... você escolhe os motivos de seu personagem. 
1 ponto: 10% na perícia Ciências Proibidas. 

2 pontos: 20% na perícia Ciências Proibidas. 

3 pontos: 30% na perícia Ciências Proibidas. 


Conforto Financeiro 

Este aprimoramento garante uma situação financeira melhor e um padrão de 
vida mais elevado. Indica que o personagem é um profissional de sucesso, 
pertence a uma família rica, ou apenas teve sorte na vida. 

Este aperfeiçoamento não é um fator definitivo para determinar as posses do 
personagem. Conforme explicado no capítulo Equipamentos, o jogador pode 
discutir com o Mestre as coisas que seu personagem possui, 

1 ponto: o personagem tem uma casa ou apartamento em um bairro de 
classe média, telefone e um carro ou moto em bom estado. 

2 pontos: o personagem tem uma casa ou apartamento em um bairro de 
classe média-alta, telefone celular, carro do ano e pelo menos um emprega- 
do doméstico (mordomo, motorista, faxineira, segurança...). 

3 pontos: o personagem tem uma grande mansão ou apartamento de cober- 
tura no bairro mais valorizado da cidade, telefone celular, pelo menos três 
carros importados é uma equipe de cinco ou seis empregados domésticos. 


Invisível 

4 pontos: após a descoberta e dissecação de metalianos que podiam ficar 
invisíveis, 0 NORAD tentou reproduzir essa habilidade em seres humanos, 
O personagem foi usado como cobaia em um desses experimentos, de for- 


ma proposital ou acidental: sua pele recebeu uma camada de polímeros me- 
tálicos capaz de dobrar a luz, e agora ele é transparente. T 
Como um metaliano do tipo Explorador Espacial, sua invisibilidade não é 
total; ele se parece com uma imagem trêmula no ar. Se estiver imóvel, só 
poderá ser notado com um acerto crítico em um teste de Percepção. Em 
movimento, basta um teste normal. Ao atacar um personagem invisível, só é 
possível atingi-lo com um acerto crítico no teste da perícia. 

É verdade que o personagem pode olhar as mulheres enquanto tomam ba- 
nho e entrar no cinema sem pagar, entre outras coisas. Mas sua vida é um 
agora um pesadelo constante. Ao contrário dos metalianos, sua invisibilidade 
não pode ser “desligada”. Ele não pode aparecer em público sem luvas, 
óculos escuros e enfaixado feito múmia, ou com máscara de esquiador. En- 
quanto invisível, todos os testes e perícias baseados em Destreza são consi- 
derados difíceis — porque não é possível olhar para as próprias mãos. Além 
disso, sua condição é conhecida por equipes especiais do Departamento de 
Defesa, que desejam trancafiá-lo e cortá-lo em pedacinhos para análise; o 
personagem será tão perseguido quanto um extraterrestre. Talvez mais. 


Leitor de ESPADA DA GALÁXIA 

Muitos leram o romance ESPADA.DA GALÁXIA, mas poucos sabem que 
existe nele mais verdade do que parece. O livro apresenta a história do con- 
tato entre Terra e Metalian de forma aparentemente ficcional, para não cau- 
sar pânico — mas o seu personagem percebeu que alguns acontecimentos 
narrados ali são verídicos. Uma vez ciente disso, você tem mais informa- 
ções sobre o desconhecido que muitos oficiais do NORAD. 

1 ponto: algum motivo particular para achar que EdG é real. Talvez tenha 
conhecido alguém na vida real que parece-se com um personagem do livro, 
ou presenciou um acontecimento que fazia parte da história. O personagem 
ganha 20% na perícia Ciências Proibidas. 

2 pontos: amigo pessoal do autor de EdG, antes de seu misterioso desapa- 
recimento. Ele afirmava que escreveu o livro baseando-se em informações 
recebidas por um sensitivo. Você confia nele e sabe com certeza absoluta 
que todos os fatos contidos no livro são reais. O personagem ganha 30% em 
Ciências Proibidas. 


Meio-Metaliano 

3 pontos: o personagem foi usado como cobaia em uma experiência secreta 
da CIA, cujo objetivo era injetar DNA metaliano em terrestres. Esse tipo de 
fusão parecia impossível a princípio, pois os tecidos biometálico e 
biocarbônico são tão diferentes que é como tentar misturar rocha e água. A 
saída encontrada foi uma análise digital: o código genético metaliano é ar- 
mazenado nas células de forma eletrônica, enquanto o DNA terrestre é quí- 
mico. Um programa de computador especialmente projetado foi capaz de 
analisar o genoma metaliano e sintetizar equivalentes químicos que pudes- 
sem ser aceitos pelo organismo de uma pessoa da Terra. 

Todo o projeto não passou de uma tentativa dos traktorianos para conseguir 
corpos metalianos de forma mais fácil. Uma boa idéia, mas não deu certo. 
Depois de tantas pesquisas, a maioria dos indivíduos injetados teve morte 
misteriosa com sintomas de saturnismo — envenenamento agudo por chumbo 
e seus compostos. Os sobreviventes mostravam tão poucas características 
metalianas que o projeto não interessou aos traktorianos, e foi cancelado. 
As cobaias foram abandonadas, muitas sem ao menos saber que estavam 
sendo usadas em experiências, pois não houve nenhuma abdução; apenas 
levavam vidas normais, enquanto o DNA era injetado em seus corpos aos 
poucos, através da comida, remédios ou vacinas. 

Um meio-metaliano consegue se fazer passar por uma pessoa normal sem 
problemas, exceto por alguns traços. Os olhos ganham cor metálica — ver- 
melho-cádmio, amarelo-cádmio, amarelo-ouro, azul-cobalto, verde-cobre, 


ET TT TT STS E = Sos CEE CEEE ES EEE EPE == Es LF me 


cinza-aço, cinza-chumbo ou outras. Os cabelos caem ou ficam branco-pra- 
teados. Um metaliano legítimo dificilmente vai aceitar um meio-metaliano 
como seu semelhante. 

O meio-metaliano consegue absorver melhor os minerais presentes nos ali- 
mentos, e pode acumular metais sem sofrer envenenamento. Com isso seus 
ossos e músculos ficam mais resistentes, aumentando a Força e Constitui- 
ção do indivíduo, que ficará com 4d nesses atributos. Ele também pesa duas 
vezes mais que o normal, ainda que não pareça mais gordo. 


Membro da Frota Estelar 
O personagem é integrante da Frota Estelar, o gigantesco fã-clube dos seri- 
ados Jornada nas Estrelas e Arquivo X — ou, pelo menos, essa é a fachada 
que apresentam perante as autoridades. Na verdade, a Frota Estelar é uma 
das poucas entidades civis cientes da existência dos metalianos, e a única 
em quem eles confiam. No passado, a Frota Estelar Brasil auxiliou os 
metalianos quando precisaram entrar em contato com determinada pessoa 
da Terra. A Frota também tem informações limitadas sobre outras formas de 
vida alienígena vivendo escondidas em nosso planeta. 
A Frota é complexamente organizada, com uma rígida hierarquia baseada 
nos postos de comando de Jornada nas Estrelas. Não existe uma sede cen- 
tral: os arquivos e documentos estão espalhados pelas casas dos sócios, e 
“grades reuniões bimestrais são realizadas em cinemas, estádios ou salas de 
-- Woiivenções. Devido a seu costume de estudar profundamente os episódios 
“deJornada nas Estrelas e mesmo envergar os uniformes dos personagens, 
os membros da Frota são tidos como excêntricos — o que ajuda a disfarçar 
suas relações com extraterrestres. O Departamento de Defesa suspeita dessa 
ligação, mas não tem provas palpáveis. 
1 ponto: Cadete. Ingressou recentemente na Frota, e ainda não tem acesso 
a informações seguras. Apenas ouve rumores durante as reuniões. Pode ser 
enviado em missões pelo Comando da Frota. 
2 pontos: Tenente-comandante. Sabe que a Frota está envolvida em muito 
mais que apenas cultuar seriados de TV. O personagem ganha 10% na perí- 
cia Ciências Proibidas. 


3 pontos: Comodoro. Faz parte do Comando da Frota. Tem a confiança de | 


alguns metalianos, tendo chegado mesmo a encontrar um ou dois pessoal- 
mente. Quando os metalianos precisam de ajuda terrestre, seu personagem 
quase sempre é a primeira pessoa que eles procuram. Pode enviar cadetes e 
alferes em missões ocasionais, mas sua autoridade sobre eles tem limíies: 
isto é apenas um fã-clube, lembre-se. O personagem ganha 20% na perícia 
Ciências Proibidas, sendo 10% obrigatórios no subgrupo Metalianos. 





onagem.é um mutante. Mas não vá pensando que ele tem poderes 
magnéticos ou transforma cartas de baralho em bombas! Mutações verdadei- 
ras são bem menos radicais. 

- Talvez-o indivíduo nem saiba que é um mutante: ele acredita ser apenas um 
sujeito mais forte, rápido ou esperto que a maioria. É muito difícil identificar 
uim-mutante sem uma análisede DNA detalhada. 

3. pontos: 4d em um dos oito atributos básicos — Constituição, Força, Agi- 
lidade; Destreza, InteligênciasForça de Vontade, Carisma ou Percepção. 
4&'pontos: 4d em dois dos oito atributos básicos. 

5 pontos: 4d em três dos oito atributos básicos. 


Sensitivo 

Seu personagem possui grande intuição, uma sensibilidade extrema que lhe 
permite saber sobre os extraterrestres mesmo sem ter acesso a informações 
sobre eles. O Departamento de Defesa sabe sobre esses sensitivos e o risco 
que representam para a segurança nacional, 


1 ponto: o personagem sonha com OVNIs é extraterrestres. Durante o sono 
ele vê os alienígenas, suas naves e até mesmo paisagens de seus planetas 
nativos. Esses sensitivos quase sempre dedicam-se a alguma forma de arte, 
reproduzindo as imagens que enxergam durante o sono. Escrevem livros, 
modelam esculturas e pintam quadros (você acredita mesmo que os traba- 
lhos de H. R. Giger, o criador de Alien, são simples fruto da imaginação”). 
Se conseguirem ficar famosos o bastante com isso, não poderão ser tocados 
pelo Pentágono sem despertar suspeitas. 

O personagem ganha 10% em Ciências Proibidas e 20% em qualquer 
subgrupo da perícia Artes. po AA ué 

1 ponto: uma espécie de sexto sentido, uma percepção extra-sensorial que 
beira a paranormalidade. Em alguns casos, com a permissão do Mestre, 0 
jogador pode tentar um teste de Percepção para notar coisas que estão além 
dos sentidos normais: um risco para sua vida, a localização de um objeto 
perdido, o local da aterrissagem de um OVNI... 


Técnico da NASA 

Com seu acesso ao espaço, a NASA inevitavelmente sabe sobre os extrater- 
restres. Tratando-se de uma agência civil, não está subordinada ao Departa- 
mento de Defesa — mas isso não impede que o Pentágono tome medidas 
para impedir que o segredo seja revelado. Cada funcionário da NASA tem 
sua vida vasculhada, vigiada e controlada pela CIA. Qualquer tentativa de 
levar a público notícias sobre a existência de extraterrestres é impedida com 
chantagens, ameaças de cortes no orçamento, demissões, prisões e coisas 
horríveis demais para acreditar. 

Como se isso não fosse o bastante, o pessoal da NASA convive também 
com a eterna ameaça dos metalianos — que consideram o programa espaci- 
al perigoso para sua espécie, e atacam-no com fregiiência. Numerosos téc- 
nicos & astronautas já perderam a vida durante tais atentados, que nunca 
chegam ao conhecimento da imprensa, ou chegam de forma distorcida. 

2 pontos: técnico. Um dos operadores de equipamentos no controle de terra 
do Centro Espacial Kennedy. Já viu e ouviu evidências suficientes para re- 
ceber dé seu chefe um conselho para “manter o bico fechado”. O persona- 
gem ganha 20% na perícia Computação e 10% em Ciências Proibidas. 

2 pontos: cientista. Um dos cientistas aeroespaciais da NASA. Como quase 
todos ali, está ciente da tocaia dos metalianos. Recebe ordens constantes 
para entregar relatórios sobre os extraterrestres ao Pentágono, ou coisas ru- 
ins podem acontecer com ele e sua família. O personagem recebe 20% em 
Física, Astronomia ou Matemática, e 10% em Ciências Proibidas. 

3 pontos: astronauta: Participa regularmente de missões tripuladas a bordo 
do ônibus espacial. Já viu OVNIs aos montes em órbita da Terra, incluindo 
bionaves do tamanho de estádios de futebol, e chegou mesmo a conversar 
com metalianos por rádio (talvez até pessoalmente). Tendo em vista a “ame- 
aça” que representa-para o planeta deles, não vão faltar metalianos com o 
desejo de matá-lô lembre-se do que houve com os astronautas da 
Challenger! 

O personagem ganha 20% na perícia Pilotagem, subgrupo Ônibus Espacial, 
e 20% em Ciências Proibidas. 


Traidor 

2 pontos: o personagem fez um acordo com a CIA, NORAD ou outra divi- 
são do Departamento de Defesa. Ele irá entregar ou destruir todas as infor- 
mações sobre extraterrestres que puder conseguir, bem como os nomes de 
outras pessoas que saibam sobre eles. 

Os motivos desse acordo podem ser nobres ou podres: o personagem faz 
Isso porque um ente querido está sendo ameaçado, porque um segredo está 
sendo usado para chantageá-lo, pelo temor de ser torturado em uma cela, ou 
apenas por dinheiro. Ser um traidor não garante que o personagem está a 








salvo do Departamento de Defesa — a qualquer momento eles podem deci- 
dir que ele sabe demais, ou não tem mais utilidade. 

O traidor é obrigado a dedurar seus colegas, mas não matá-los, embora às 
vezes precise fazer isso para preservar seu segredo. Ele pode até ajudá-los a 
atingir seu objetivo se achar que o Departamento de Defesa não ficará sa- 
bendo. Pode também protegê-los com informações falsas (“não, senhor, eles 
não encontraram o OVNI que caiu ontem.”), mas cuidado: talvez exista ou- 
tro traidor no grupo! 

Este aprimoramento vai tornar as aventuras muito tensas, pois ninguém no 
grupo saberá se alguém entre eles é um traidor. Ninguém confiará em nin- 
guém — nem mesmo nos próprios colegas. Tenha cuidado ao assumir o 
aprimoramento Traidor: ele é supersecreto. Por motivos óbvios, os outros 
jogadores não podem descobrir que seu personagem é um espião do Depar- 
tamento de Defesa. Apenas você e o Mestre sabem disso. 

Para manter o segredo, não escreva “Traidor” em sua ficha de personagem. 
Anote um ou dois aprimoramentos quaisquer, que custem um total de 2 
pontos; esse é um aprimoramento falso, que só serve para esconder a condi- 
ção de traidor, e seu personagem não recebe benefícios por ele. Ainda assim 
é melhor evitar que examinem sua ficha com muita atenção. 

Se os outros jogadores descobrirem que você é um traidor, é melhor ir cons- 
truindo outro personagem... 


Ufrólogo 

2 pontos: o personagem é membro de um grupo que estuda OVNIs e extra- 
terrestres. Ao contrário do que se possa esperar, os ufólogos não sofrem 
tanta perseguição por parte do governo. Eles estão em relativa segurança 
por várias razões: primeiro, porque sabem muito menos do que pensam; 
segundo, porque são muitos e bem conhecidos pelo público, sendo que seu 
desaparecimento chamaria atenção indesejada da imprensa; e, terceiro, por- 
que ninguém os leva muito a sério mesmo. 

Para um personagem, a principal vantagem de ser um ufólogo é o apoio que 
seu grupo de estudos pode fornecer. Eles não vão medir esforços para que a 
verdade seja levada a público, podendo acolher o personagem se estiver 
sendo perseguido, ou ajudá-lo na busca de uma informação reveladora. Ser 
integrante de um grupo de ufólogos também facilita imensamente o acesso 
a publicações, fotos e relatórios que seriam difíceis ou trabalhosos de con- 
seguir de outra maneira. 

O personagem ganha 10% nas perícias Ciências Proibidas e Ufologia. 


Vampiro 

4 pontos: se você insiste em manter certos hábitos que ganhou jogando 
outros RPGs, seu personagem pode ser um vampiro. Esqueça, contudo, esse 
negócio de Máscara, Caim, clãs, geração e tudo o mais; no mundo de IN- 
VASÃO os vampiros não têm nada de sobrenatural. 

O vampirismo é uma doença (talvez de origem extraterrestre, quem sabe?) 
causada por uma rara variedade de leucemia, câncer no sangue. Logo após 
o contágio, as células cancerosas espalham-se rapidamente pelo corpo, in- 
vadindo tecidos saudáveis e tornando-os rijos, frios, como carne morta. À 
pele fica pálida e gélida, tal qual a de um cadáver. A musculatura estriada, 
responsável pelos movimentos voluntários, ganha força e resistência — o 
personagem vampiro tem 4d nos atributos Constituição, Força e Agilidade; 
mas a musculatura lisa morre, encerrando as atividades dos sistemas circu- 
latório, respiratório, digestivo e outros. Coração, pulmões e estômago não 
funcionam mais. Incapaz de conseguir sua energia de maneira normal, o 
organismo só pode continuar vivo com a ingestão de sangue fresco — rico 
em oxigênio e açúcares. 

Assim, a vítima do vampirismo é uma criatura em constante degeneração. À 
carga energética do sangue termina muito rápido, precisando de renovação 
diária. O personagem perde 1 Ponto de Vida por hora continuamente, e a única 
maneira de recuperar esses PVs é ingerindo sangue fresco. Ele pode provir de 
bancos de sangue ou criaturas vivas, animais ou pessoas. Uma criatura que 
tenha seu sangue sugado perde PV's em quantidade equivalente à que o vam- 
piro ganha. Perceba que, quanto mais um personagem vampiro sobe de nível, 
mais Pontos de Vida ele terá — e menor será sua dependência de sangue. Uma 
pessoa sugada por um vampiro tem 5% de chance de contrair a moléstia. 

Os tecidos cancerosos do vampiro não envelhecem nunca. Ele poderá viver 
virtualmente para sempre, se não ficar sem sangue. Mas eles não são imor- 
tais: um vampiro que chegue a -5 Pontos de Vida estará tão morto quanto 
qualquer um. Vampiros não entram em choque quando ficam com menos de 
O Pontos de Vida. 

Vampiros são feridos pelas mesmas armas que ferem pessoas normais — com 
a diferença de que podem restaurar seus Pontos de Vida com sangue. Estacas 
não os paralisam, embora causem dano normal (1d4). Eles não se transfor- 
mam em montes de cinzas à luz do dia, mas sua pele perdeu toda a melanina 
e tornou-se sensível como a de um albino: um vampiro exposto diretamente 
ao sol sofre queimaduras graves, perdendo 1 Ponto de Vida adicional por hora, 
Isso não acontece em dias nublados ou com o uso de roupas pesadas. 


TESTES E COMBATE 


Durante o jogo, você determina as ações de seus personagem descrevendo sua ação para o Mestre. Você 
diz: “estou jogando um tijolo na cabeçã de agente da CIA”; ou, usando a forma mais adequada, diz: “Jeffrey 
Jones Adams, meu personagem, está jogando um tijolo na cabeça do agente da CIA”. 

Declarar a ação diz que seu personagem tentou algo, mas não significa necessariamente que ele tenha 
conseguido. Há duas maneiras de determinar sucesso ou falha; por determinação do Mestre (ele diz se a 





ação teve êxito ou não) ou com uma jogada de dados: um teste. 


Todos os testes são feitos com porcentagens, jogando-se 1d100. Se o resul- 
tado obtido foi MENOR ou IGUAL ao número testado, a ação teve sucesso. 


Testes de Atributos 

Cada personagem possui oito atributos, com valores variando de 3 a 18 (ou 
mais). É o chamado valor de atributo. Para testar o atributo, contudo, recor- 
remos a outro valor — o valor de teste. O valor de teste de um atributo é 
igual a quatro vezes o valor do atributo. 


Verônica deseja encontrar pistas de um OVNI que teria pousado 
na fazenda de seus tios. Ela vasculha o local em busca de sinais 
da aterrissagem. | 

O Mestre exige um teste de Percepção. Verônica tem Percepção 15 e, 
portanto, seu valor de teste é 60 (15*4=60). Ela tem 60% de chance de 
sucesso. Joga 1d100 e consegue um resultado 32. A ação teve êxito. O 
Mestre determina que Verônica encontrou à peitos marcas circulares 
na plantação de café... BE 





Testes de Perícias 
Os testes de perícias funcionam como os testes de atributos, mas seus valo- 
res iniciais não são multiplicados por quatro. 


Arthur é psiquiatra, e está tentando romper os bloqueios mentais de 
um paciente para fazê-lo recordar um trauma de infância, sofrido quando 
foi abduzido ae alienígenas. 





dados foram maiores ai os valores de teste. A sessão de regressão 
falha, e o paciente não se lembra de nada. 


Rotineiro, 

Normal ou Difícil 

Quando o jogador declara uma ação, o Mestre deve julgar se ela é fácil e 
rotineira, normal ou difícil. Isso vai influenciar o valor de teste: uma ação 
rotineira usa o dobro da porcentagem normal, facilitando bastante o sucesso 
do ato; uma ação difícil, por outro lado, usa apenas metade da porcentagem, 
o que vai tornar mais remotas as chances de êxito. 


Clint deseja usar um editor de textos para redigir uma carta em seu 
computador. Ele tem 40% na perícia Computação — mas, como um 
editor de textos é fácil de usar, o Mestre decide que a tarefa e fácil. O 
teste é feito com 80%, o dobro da porcentagem normal. 

Agora Clint quer introduzir a carta na Internet para fazer contato com 
extraterrestres. Penetrar na rede também é fácil, mas nem tanto; o Mestre 
exige um teste normal, com 40% de chances. Contudo, quando Clint 
tenta usar truques de micreiro para que a CIA não consiga rastrear seu 
endereço eletrônico, o Mestre acha isso uma coisa difícil. Ele tem ape- 
nas 20% de chances de sucesso, metade de seu valor em Computação. 


Acerto Crítico e Índice Crítico 
Durante um teste de atributo ou perícia, se o resultado de 1d100 é menor ou 
igual a !4 do valor de teste (seja rotineiro, normal ou difícil), então houve 
um acerto crítico. O personagem conseguiu realizar o feito com grande per- 
feição. Se a ação é um ataque, irá causar dano dobrado. 


Jessica quer atingir com seu arco e flecha um homem que tenta escalar 
uma árvore para chegar à sua janela. A personagem tem 24% em 
Arqueiria. Consegue 02 em 1d100. Tinha 24% de chances, e 24/4=6. 
Este é-seu índice crítico. Como 2 é menor que 6, ela conseguiu um 
néé ro crítico. Não apenas acerta a flecha, mas também atinge um pon- 
: of E (olho, coração, pulmão...) e causa dano dobrado, pls muito 
provavelmente vai matar a vítima. des 





Atributo ou Perícia? 

Muitas vezes surgirão dúvidas a respeito de qual característica deverá ser 
adotada durante um teste: se um personagem examina uma biblioteca em 
busca de informações sobre a aparição de um OVNI em 1856, o que ele 
deve testar? O atributo Inteligência, o atributo Percepção, a perícia Pesqui- 
sa/Investigação, a perícia Ufologia, ou alguma outra coisa? 

Nesses casos a escolha é do Mestre, mas o normal é que as perícias tenham 
prioridade sobre os atributos. Não é justo que um personagem com alta 
Inteligência use-a para fazer todo tipo de coisa. 

Ao escolher entre dois atributos ou duas perícias, usa-se o mais elevado 
valor de teste. Assim, no exemplo citado, o personagem deveria testar a 
perícia Ufologia ou a perícia Pesquisa/Investigação, aquela que fosse mais 
elevada. Repetimos, contudo, que a decisão final sobre o que deve ser testa- 
do cabe ao Mestre. 
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Às vezes o Mestre pode optar por um teste de resistência em vez de um teste 
normal. Os testes de resistência servem para comparar atributos ou habili- 
dades de dois personagens diferentes. Um desses personagens é ativo, aque- 
le que está tentando realizar a ação; o outro é o passivo, aquele que está 
tentando impedir ou resistir à ação realizada pelo outro. 

Para realizar um teste de resistência é necessário usar a Tabela de Testes de 
Resistência. O Mestre determina o índice crítico dos valores de teste (geral- 
mente o valor de um atributo básico, ou !4 do valor final de uma perícia) e 
procura-os nas linhas horizontais e verticais da tabela. O ponto de encontro 
entre a linha € a coluna indica a chance de sucesso da fonte ativa, em por- 
centagem. - 

Em alguns casos; quando é grande a diferença entre os valores ativo e passi- 
vo, não é preciso jogar dados: se o encontro dos valores se dá na região 
“Sucesso Automático”, o personagem ativo vence; se o encontro ocorre na 
região “Fracasso Automático”, o personagem ativo perde. 


Luigi, um falsificador amador, tenta produzir uma foto falsa de disco 
voador para vendê-la a uma revista de ufologia. Ele surge na redação 
da revista OVNIs e oferece a foto de uma nave alienígena que teria 
ae a sua varanda. inte º dia e examina a 
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Sucesso automático 





O Que Fazer em uma Rodada 

Uma rodada dura dez segundos, um segundo, uma fração de segundo... re- 
almente não importa. 

A rodada não funciona como o tempo real, é apenas uma medida de tempo 
imaginária; o tempo necessário para que um personagem realize uma ação 
ou movimento simples, como abrir uma porta, fazer um ataque, correr até 0 
lado oposto da sala, ligar um aparelho... 


Combates 

Não importa o cuidado que se tenha para evitar combates, é quase certo que 
eles ocorram cedo ou tarde. Este é o procedimento que deve ser adotado 
quando os personagens se envolvem em situações de combate: 


| 1. Os jogadores anunciam suas intenções: todos os jogadores di- 
zem ao Mestre o que pretendem fazer e como vão fazê-lo. Não importa | 
a rapidez com que façam isso, desde que seja logo — dentro de dez ou | 
vinte segundos. Se um jogador não conseguir tomar uma decisão, o 
Mestre assume que seu personagem ficou momentaneamente confuso 
e não consegue fazer nada. 
O Mestre também deve decidir o que os NPCs vão fazer, mas não 
precisa anunciar sua decisão aos jogadores. 


| 2. Os jogadores jogam suas iniciativas: “jogar a iniciativa” significa 
fazer um teste para descobrir quem age primeiro. Os jogadores jogam 
Idl0 para cada personagem envolvido no combate, e somam a esse 
resultado a Agilidade do personagem. O Mestre faz o mesmo com os 
NPCs, mas em segredo. 
Aqueles que conseguirem valores mais altos de iniciativa agem pri- | 





| meiro. Cada jogador confirma então a ação que havia sido declarada 
antes, em ordem decrescente de iniciativa. 


3. Os personagens fazem seus ataques: os jogadores que desejam | 
realizar ataques testam suas perícias correspondentes (Armas Bran- 
cas, Armas de Fogo, Arqueiria, Arremesso, Artes Marciais ou Boxe). 
Eles jogam 1d100 e devem obter um resultado menor ou igual ao 
valor da perícia. Se o golpe foi bem-sucedido, em alguns casos a víti- 
ma pode tentar um bloqueio (veja as perícias Armas Brancas, Artes 
Marcias e Boxe para mais detalhes) para evitar o ataque. 


4. Calcula-se os danos: depois de definir quais personagens tiveram 
sucesso em seus ataques, joga-se os dados para verificar quanto dano 
os ataques causaram. O tipo e quantidade de dados que serão usados 
variam de acordo com a força, arma ou técnica usada pelo atacante 
(veja o capítulo Equipamentos). Quando o personagem possui um ou 
mais pontos de Índice de Proteção, esse valor é subtraído do dano. Os 
personagens sobreviventes repetem todo o processo até que o comba- 
te termine. 


Índice de Proteção 

O Índice de Proteção determina quão resistente a danos é o personagem. A 
maioria dos personagens jogadores tem Índice de Proteção 0, podendo ser 
feridos com grande facilidade; os poucos que podem contar com um colete 
de kevlar têm Índice 8. Esses personagens podem ser mortos com um único 
tiro ou golpe de faca, como acontece no mundo real. Mas certos extrater- 
restres têm um Índice MUITO alto; são necessárias armas pesadas para 
sequer sonhar em machucá-los, quanto mais matá-los: 

O Índice de Proteção é subtraído de qualquer dano recebido. Só então o 
total resultante é abatido dos Pontos de Vida do personagem. Se o dano é 
igual ou inferior ao Índice de Proteção do alvo, nenhum dano é causado. 


Ajuste de Força e 

Combate Desarmado 

Um personagem com grande força causa dano maior quando ataca com 
armas brancas — facas, espadas e bastões. Ao dano normal dessas armas é 
acrescentado (ou subtraído) o ajuste definido pela Força do personagem — 
conforme mostrado na Tabela de Força, no capítulo Atributos Básicos. Um 
personagem com Força 17, por exemplo, tem um ajuste de +2; ele acres- 
centa 2 pontos ao dano que provoca com armas brancas. 

As perícias Boxe e Artes Maciais, descritas no capítulo Perícias, permitem 
que um personagem lute de mãos vazias, com socos e chutes. Um ataque 
feito dessa maneira causa 1d4 pontos de dano, mais o ajuste de Força. Um 
personagem sem as perícias Artes Marciais ou Boxe também pode atacar 
sem armas, testando Agilidade, mas causa apenas 1d2 pontos de dano. 


Morrendo 

Quando um personagem sofre dano, perde Pontos de Vida. Se os PVs 
de um personagem chegam a O ou menos, ele entra em choque e come- 
ça a perder um PV por rodada. Se atingir -5 PVs, o personagem estará 
morto — a menos que algum poder extraterrestre traga-o de volta à 
vida, o que não é muito provável. 

Apenas um teste bem-sucedido da perícia Primeiros Socorros pode sal- 
var um personagem que esteja em choque. Se ele não recuperar o bas- 
tante para que consiga pelo menos 1 PV, continua perdendo um Ponto 
de Vida por rodada. 





Um Exemplo de Combate... 


Robert foi percebido enquanto invadia um centro secreto de pesqui- 
sas da CIA. Diante dele, no corredor, surgem dois soldados armados 
com fuzis. Um deles consegue apontar a arma antes que Robert con- 
siga pegar sua pistola laser, construída com tecnologia de OVNI. 


Quando os oponentes se encontram e um combate terá início, é o momen- 
to de jogar a iniciativa. O jogador que controla Robert joga 1d10 e soma 
o resultado à Agilidade do personagem, enquanto o Mestre faz o mesmo 
para os NPCs. Robert consegue um 16. Os soldados conseguem um 15 e 
um 21, Um dos soldados vai agir antes de Robert, e o outro depois. 


O soldado atira na direção do invasor. A bala passa zunindo próxima 
à sua orelha esquerda, indo terminar na parede logo atrás. Agora é a 
vez de Robert atirar, apontando a pistola de estranho design extra- 
terrestre e pressionando o gatilho. Um feixe rubro nasce no cano da 
arma é termina no ombro do segundo soldado, voltando a surgir do 
outro lado. Ele grita de dor, mas o ferimento não foi suficiente para 
“incapacitá-lo; ele aponta o fuzil e atira, atingindo o ventre de Robert, 


O primeiro soldado atira. Sua perícia Rifles, subgrupo Armas de Fogo, 
é de 60%. O Mestre joga 1d100 por ele e o resultado é 89. Um erro. 

É a vez de Robert, que tem 52% em Armas de Fogo, subgrupo Pistolas. O 
jogador que controla o personagem lança 1d100 e tira um 34%, que é 


| menor que 55. O disparo laser atinge seu alvo. O dano da arma é de 2d8. 
| Ele joga 0 dado de oito faces duas vezes, obtendo resultados 2 e 6. O 


dano total é 8. O soldado atingido perde 8 de seus 10 Pontos de Vida— e, 
como ainda não está morto ou em choque, pode continuar lutando. 

Vez do segundo soldado. Ele também tem 60% em Rifles, e o Mestre 
Joga 1d100. O resultado é 23, um sucesso. O tiro atinge Robert. O dano 
do rifle é de 2d6. O Mestre joga o dado de seis faces duas vezes em 
segredo, e consegue 5 e 6. Total: 11. Ops, Robert tem apenas 10 Pontos 
de Vida! O Mestre decide ser camarada e permitir que o personagem 
sobreviva, então mente sobre o resultado dos dados: Robert perde ape- 
nas 6 PVs, e continua no jogo. 


Ferido, Robert desespera-se € ataca novamente, Desta vez ele é mais 
rápido e atira primeiro. O raio mortal de sua pistola atinge em cheio 
a face do outro soldado, carbonizando seu rosto é atravessando seu 
crânio. O soldado cai morto, a cabeça em chamas, enquanto o outro 
assusta-se é recua para buscar reforços. Robert tenta atingi-lo antes 
que fuja, mas erra. Agora precisa sumir daqui antes que mais solda- 
dos apareçam. É | 


Nova rodada de combate. Desta vez Robert vence a iniciativa e ataca | 
primeiro. Ele joga IdIOU e consegue um ótimo 04, Ele tem 54% em 
Pistolas, e seu índice crítico, !4 da perícia, é 13. Como 4 é menor que 
13, ele conseguiu um acerto crítico! Sua arma causará dano dobrado. O 
jogador lança 2d8 e consegue 8 e 6. À soma é 14, que multiplicado por 
dois são 28. O soldado, que tinha apenas 12 Pontos de Vida, passa para 
-16 PVs. Está bem morto, portanto. 

O outro soldado desiste de seu ataque e vira as costas para fugir. O Mestre 
faz um teste de Agilidade em segredo para ver se ele consegue sair da 
linha de fogo a tempo; o teste falha. Robert tem ainda uma chance de 
atingi-lo. Ele obtém 59 em 1d100, um erro. O soldado consegue escapar. 





— 4) 








EXPERIÊNCIA E 
APRENDIZADO 











Apús a primeira aventura, o que aconteceu com seu personagem Ele foi capturado pelas tropas da CIA, e 
agora vive em uma cela, submetido a sessões regulares de tortura para revelar o que sabe P Está morto, 
agora com um cérebro traktoriano habitando sua caixa craniana? Foi abduzido, levado a bordo de uma 
bionave, para que seus pedacinhos ensinem anatomia aos metalianosP Pois é, não fique triste: em INVA- 
SÃO, esses e outros destinos trágicos são comuns àqueles que sabem... 

Qué?! Seu personagem SOBREVIVEU?! E ainda conseguiu agarrar algum conhecimento proibido, que pode 
ajudá-lo no futuro? Inacreditável! Nesse caso, a história é outra. Este personagem tornou-se mais experi- 
ente, mais habilidoso na arte da sobrevivência neste mundo de segredos mortais. 


Esse aprendizado é representado pelos “níveis de experiência”. No final de 
uma aventura ou segiência de aventuras (geralmente três ou quatro), o de- 
sempenho de cada personagem sobrevivente é avaliado pelo Mestre. Se o 
Mestre achar que sua atuação foi boa, o personagem ganha um nível de 
experiência. Quanto mais níveis tem um personagem, melhor ele será — e 
maiores são suas chances de sobreviver. 


Quais são as Mudanças 

A cada novo nível conquistado, o personagem recebe 1 Ponto de Vida, 30 
pontos de perícias e 1 ponto em um atributo básico (à escolha do jogador). 
O maior nível possível para um ser humano é o 10º nível. 
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Pontos de Perícia 

Os pontos de perícia podem ser distribuídos em qualquer delas, mas aqueles 
que sobrarem serão perdidos. O jogador pode colocar no máximo 10 pontos 
por perícia em cada mudança de nível. 

Os pontos de perícia devem ser alocados com bom senso, de acordo com as 
ações do personagem na aventura: se ele encontrou um metaliano, por exern- 
plo, faz sentido que coloque pontos na perícia Ciências Proibidas, subgrupo 
Metalianos; se experimentou usar a metralhadora de um soldado-morto, 
pode receber pontos em Armas de Fogo, subgrupo Metralhadoras; mas, s€ 
não viu nem ouviu nada que tenha ligação com uma perícia, seria estranho 
colocar pontos nela. 

Apenas em alguns casos, se puder explicar o motivo ao Mestre; o jogador 
pode colocar pontos em perícias com as quais não teve contato — ele pode 





alegar, por exemplo, que entre uma aventura e outra o personagem fez al- 
gum curso ou estudou algo novo com empenho. 


Perseguido por um robô traktoriano, Mauro teve a boa idéia de es- 
conder-se no interior de um helicóptero. Quando achou que era se- 
guro, ligou o aparelho e decolou. Ele sobreviveu para receber outro 
nível de experiência. 

O jogador que controla Mauro pode perfeitamente gastar seus pontos 
de perícia em Ciências Proibidas, subgrupo Traktorianos; e em Pilota- 
sem, subgrupo Helicópteros. O Mestre pode proibir que ele gaste pon- 
tos em Engenharia, por exemplo, se Mauro não teve contato com essa 
ciência no decorrer da aventura. Por outro lado, o jogador pode argu- . 
mentar que Mauro interessou-se pelo assunto após encontrar o- se E f 
resolveu aprender sobre isso. a 


Pontos de Atributo 

A cada novo nível o personagem ganha um ponto em um dos oito atributos 
básicos. Um atributo aumentado desta forma pode ultrapassar o limite de 18 
(ou 24, no caso de um atributo 4d). Um atributo não pode ser aumentado 
duas vezes consecutivas. 


- Melissa teve sorte e conquistou o segundo nível. O jogador usa seu ponto 

“ deatributo e aumenta de 18 para 19 a Percepção da personagem. Supon- 
do que Melissa tenha sorte outra vez e atinja o terceiro nível, o jogador 
não poderá colocar o ponto-de atributo novamente em Percepção. Só 
poderá fazê-lo se miraculosamente Melissa atingir o quarto nível, 


Outros Prêmios 

Um personagem pode melhorar sua condição de outras maneiras. O capítu- 
ió Aprimoramentos descreve várias dessas formas — mas um personagem 
já começa com aprimoramentos desde o primeiro nível. Muita coisa pode 
mudar à partir daí. Nada garante que ele vai conservar para sempre seu fuzil 
lÔnico, seu emprego no FBI ou seu amigo metaliano. Também não é possí- 
vel prever quando im novo artefato extraterrestre será encontrado, um gru- 
po ufológico vferecerá assistência, ou um poder sensitivo será despertado. 
No decorrer das aventuras, coisas podem ser perdidas e outras recebidas. 








O MUNDO DE INVASÃO 


Atenção: estas informações devem ser lidas apenas pelo Mestre. Boa parte do desafio de INVASÃO é des- 
cobrir, durante as aventuras, os segredos descritos adiante. Se você conhecê-los de antemão, sua diver- 


são Será mensr. 


Você, Mestre, deve fazer o possível para manter o clima de mistério no jogo. Sem isso os jogadores não se 
sentirão desafiados a perseguir informações. 5e eles já leram este livro (inclusive as partes que não devi- 
am), sinta-se livre para mudar qualquer coisa. O capítulo sobre os traktorianos, por exemplo, diz que eles 
são punhados de carne pulsante que penetram em crânios humanos e ocupam o lugar de seus cérebros — 
mas você pode decretar que, em vez disso, eles sejam entidades intangíveis que dominam os corpos das 
pessoas como espíritos. Lembre-se, o mundo de INVASÃO não é necessariamente aquilo que está descrito. 
neste livro; é aquilo que o Mestre decidir. O livro só ajuda. 


O mundo de EdG - INVASÃO é idêntico ao mundo real, mas não é o mundo 
real. É importante estabelecer a diferença. 

Fatos verídicos como o desastre da Challenger, a mensagem de Arecibo e a 
explosão de um depósito de munições da Marinha na baía da Guanabara 
ocorreram no mundo real, e também podem ter ocorrido no mundo de IN- 
VASÃO — mas nem tudo que acontece no mundo de INVASÃO é verda- 
deiro no mundo real. O mundo de INVASÃO é como a Era Hiboriana de 
Conan, a Terramédia de O Senhor dos Anéis ou a Gotham City de Batman; 
só existe na imaginação de seus autores, e serve apenas como cenário para 
aventuras de personagens fictícios — que também existem unicamente na 
imaginação. Não importa o quanto esse mundo de faz-de-conta esteja re- 
cheado de elementos verdadeiros, -seus acontecimentos não precisam ter 
compromisso com a realidade que conhecemos. 

Em outras palavras: se a usina atômica de Chernobyl explodiu devido a um 
acidente no mundo real, isso não precisa ser verdadeiro no mundo de INVA- 
SÃO, A usina pode ter sido atacada por metalianos, mas as autoridades 
soviéticas esconderam o fato da opinião pública. Ou, por outro lado, a usina 
poderia nunca ter explodido e continua em funcionamento até hoje, se isso 
for conveniente para nossa história. 


O Cenário das Aventuras 

Uma aventura de INVASÃO pode acontecer em qualquer lugar deste mundo 
(vamos ficar longe de outros planetas por enquanto). Existem, contudo, dois 
países especialmente interessantes como focos de aventuras. 


O primeiro, claro, são os EUA. O governo norte-americano é o mais ativo do .« 
mundo no combate a extraterrestres e na preservação do segredo de sua exis- 
tência. Agências e entidades como o Departamento de Defesa, NASA, 
NORAD, CIA, FBIe outras são sediadas lá. Até mesmo Porto Rico, onde fi fica ” 


o radiotelescópio de Arecibo, faz parte do território dos Estados Unidos. 

O segundo é o Brasil. Ora, este é jogo feito PARA brasileiros POR um 
brasileiro. Este país é tão rico em atividade ufológica quanto os EUA, com 
relatos suficientes para abastecer de aventuras o arsenal de qualquer Mestre. 
Além disso, os tentáculos do Departamento de Defesa podem alcançar o 
Brasil com facilidade, recolhendo qualquer testemunha de OVNIs. Não que 
nosso próprio governo não esteja envolvido em conspirações para ocultar 
extraterrestres, claro: tem aquela história do ET de Varginha, levado por 
militares, que negam tudo com todas as forças... 


Níveis de Informação 


Durante as aventuras, o Mestre irá oferecer aos jogadores três tipos de 
informação. A dosagem correta dessas informações é fundamental para 
um bomjogo. Não é raro que apareçam contradições entre informações 
de tipos diferentes. 
Público: são as informações divulgadas pelos meios de comunicação. Qual- 
quer pessoa tem acesso a essas informações — mas elas representam apenas 
a pontinha do iceberg, mesmo quando são verdadeiras. Às vezes não exis- 
tem informações públicas sobre determinado assunto. 

Informações públicas sobre extraterrestres podem ser conseguidas através 
de perguntas diretas ao Mestre; e, em casos mais difíceis, através da leitura 
de jornais e revistas ou testes das perícias Pesquisa/Investigação ou Ufologia. 
Oficial: informações oficiais conhecidas apenas dentro dos círculos milita- 
res, agências governamentais, certos grupos específicos & personagens jo- 
gadores — ou seja, todas as pessoas que sabem. Algumas dessas informa- 
ções acabam chegando ao público através de revistas especializadas em 
OVNIs ou coisas. do tipo. 

elsiiygador pode conhecer uma informação oficial se, na cir- 
cunstância E ta, Ever sucesso em um teste do subgrupo adequado da perí- 
cia Ciências Prúibidas. Isso não é obrigatório, oMestre revela a informação 
apenas se achar que deve. 
Real: informações reais são a verdade, conhecida apenas pelos próprios 
extraterrestres e pouquíssimas pessoas na Terra, geralmente oficiais de alto 
escalão dentro de organizações ligadas a OVNIs. No decorrer das aventuras, 
os personagens jogadores podem ter acesso a algumas informações reais. 
Um personagem jogador pode conhecer uma informação real com um 
teste do subgrupo adequado da perícia Ciências Proibidas, feito na hora 
certa e com metade da porcentagem normal. Isso não também é obrigató- 
rio — como no caso de informações oficiais, o Mestre só revela a infor- 
mação se quiser. 






Abdução 

Público: entre outras coisas, abdução significa rapto com violência, fraude 
ou sedução — mas nos últimos tempos a palavra tem sido usada para desig- 
nar o rapto de pessoas da Terra por extraterrestres. O público tem acesso a 
notícias sobre muitos casos de abdução, mas tende a duvidar delas. 





Oficial: o rapto de pessoas da Terra por extraterrestres é muito mais fre- 
quente do que se imagina. Governos de vários países têm acordos nefastos 
com alguns metalianos; as autoridades fecham os olhos para esses crimes, e 
em troca recebem tecnologia avançada. Os recentes avanços dos EUA em 
informática e aeronaútica devem-se a isso. 

Pessoas que tenham retornado após uma abdução são contactadas por agen- 
tes do Departamento de Defesa e instruídas a manter segredo. Se desobede- 


cem, são desacreditadas de todas as formas — nada mais fácil que forjar 


atestados de insanidade e trancafiar os abduzidos em sanatórios. Apenas em 
casos extremos uma pessoa seria assassinada por tentar dizer a verdade. 
Mesmo que a morte parecesse acidental, poderia levantar suspeitas; suspei- 
tas que algumas pessoas em altos cargos fariam tudo para evitar. 

Real: não é verdadeiro que os metalianos tenham pactos com governos 
terrestres. Esses acordos são simulados pelos traktorianos infiltrados, que 
usam o boato para acobertar suas próprias atividades. Essas atividades in- 
cluem o rapto de pessoas da Terra pela CIA, pelos mais diversos motivos — 
gente que teve contato com metalianos, cobaias para pesquisas, etc. A 
“tecnologia avançada” supostamente recebida em troca dos abduzidos é, na 
verdade, introduzida pelos próprios traktorianos. 

É certo, contudo, que metalianos segiiestram terrestres. À razão mais co- 
mum são os testes laboratoriais, cujo objetivo varia. Se a pessoa abduzida 
tiver sorte, sua memória será apagada e não vai lembrar-se do que aconte- 
ceu. Alguns metalianos não mostram nenhuma compaixão com suas cobai- 
as: arrancam suas peles, implantam aparelhos, perfuram seus olhos e den- 
tes... aqueles que sobrevivem a isso serão perturbados por pesadelos pelo 
resto de seus dias. 

Além dos testes, existem outras razões para que uma pessoa seja abduzida. 
Algumas são levadas para bordo de imensas bionaves metalianas (nem sem- 
pre por livre vontade) e permanecem lá por um determinado período de tem- 
po, às vezes para sempre. Outros metalianos seduzem os terrestres (ou talvez 
sejam seduzidos) e apaixonam-se, ainda que o ato sexual não sejam possível 
entre eles. Pacífico ou violento, o contato com um metaliano é sempre uma 
experiência marcante, que irá mudar a vida de uma pessoa para sempre. 


5 E 
Ce a 
LL] 3 4 
a a 7 ca 
ETs 
= = sê i E. 
uide dá 
à ia 


E] dá 
E 
(o 


as 


[o 


Ê, 
Z? Te 


Caso Roswell 

Público: os extraterrestres mais conhecidos pelo grande público são, ao 
mesmo tempo, os mais misteriosos. Os detalhes de sua aparência são 
conflitantes, mas trata-se de humanóides magros e delgados, com cabeças 
volumosas. Têm pele lisa e branca, sem a presença de pêlos. Os olhos são 
grandes, negros e brilhantes, lembrando olhos de lagartixa. Estes extrater- 
restres são vistos e contactados com muita fregiiência. Quase todos os casos 
confirmados de abdução são obra destes seres. 

Os relatos tornaram-se tão numerosos que os governos não tinham mais 
como negar a existência de vida inteligente fora da Terra — pelo menos até 
recentemente, com a divulgação do filme da autópsia de um OVNI aciden- 
tado em Roswell, Ohio. O famoso Caso Roswell causou confusão e polêmi- 
ca entre os ufologistas. Análises revelaram o filme como uma fraude, de 
modo que o grande público mostra-se novamente cético com relação aos 
ETs. 

Oficial: as imagens do Caso Roswell são falsas. Sua produção levou em 
conta erros propositais que pudessem ser notados mais tarde. Todas as “fa- 
lhas” encontradas no filme por ufólogos e técnicos de cinema foram cuida- 
dosamente planejadas pelo Departamento de Defesa, tendo em vista gerar 
polêmica e colocar em dúvida a existência de ETs. Esse objetivo foi alcan- 
çado, pois a comunidade ufológica esteve poucas vezes tão desacreditada 
quanto nos últimos tempos. 

Contudo, ainda que as imagens divulgadas sejam falsas, a queda do OVNI 
em Roswell realmente ocorreu. Destroços e cadáveres foram enviados para 
seis bases da Força Aérea — inclusive a Base Aérea de Wright-Patterson, 
Ohio — onde estão sendo mantidos para pesquisas. 

Real: o biotipo extraterrestre mais famoso — o “cadáver” do Caso Roswell 
— é uma fraude. Mesmo os casos registrados de encontros com extraterres- 
tres desse tipo são fruto de conclusões erradas, pois não existem humanóides 
de pele branca e olhos de lagartixa. Essa aparência deve-se ao traje isolante 
usado por muitos ufonautas, inclusive metalianos, sem boca, e com lentes 
escuras cobrindo os olhos. Ga 

O OVNI acidentado em Roswell era tripulado por uma raça extraterrestre 








desconhecida, sem interesse para metalianos ou traktorianos. Têm anato- 
mia razoavelmente humana; da mesma forma que os mamíferos australia- 
nos evoluíram de forma igual a seus equivalentes no restante do mundo, 
mesmo isolados, também a forma humana surgiu em mundos diferentes 
— não por coincidência, mas por evolução paralela em ambientes e con- 
dições semelhantes. 


CIA 

Público: a Agência Central de Inteligência dos Estados Unidos (Central 
Intelligence Agency, CIA) é responsável pela manutenção e avaliação de 
informações vitais para a segurança dos EUA. As tarefas específicas da CLA 
meluem: assessorar o Presidente e o Conselho de Segurança Nacional em 
assuntos internacionais; conduzir pesquisas políticas; econômicas, científi- 
cas, técnicas, militares e em outros campos; monitorar transmissões de rá- 
dio e TV: localizar e impedir a permanência de imigrantes ilegais; e comba- 
ter espionagem e operações de inteligência estrangeira no território dos EUA. 
Por vezes a CIA esteve envolvida ematividades clandestinas e ilegais, como 
a violação da correspondência de cidadãos e imigrantes residentes legíti- 
mos. Entre osanos de 1950 e 1973 a CIA conduziu experiências secretas de 
controle da mente'em universidades, prisões e hospitais. Essas e outras ope- 
rações foram proibidas pelo presidente Jimmy Carter, mas ainda assim a 
imagem da agência perante o público não é das melhores. 

Oficial: a péssima reputação da CIA émaisdo que merecida. Mesmo após 
a proibição de Carter, a agência contintia abusando dos recursos ilegais de 
investigação. Violações de privacidade, prisões indevidas, lavagem cerebral, 
controle da imprensa e tortura para obtenção de confissões são apenas al- 
guns de seus métodos. A CIA age em todo o mundo, ainda que esteja legal- 
mente limitada ao território dos EUA. 

Essa ausência de escrúpulos é bastante conveniente para o Departamento de 
Defesa, que utiliza a CIA para trabalhos sujos na localização e perseguição 
de extraterrestres. Equipes da CIA monitoram a Internet dia e noite, em 
busca de transmissões suspeitas. Pessoas abduzidas por extraterrestres são 
interrogadas e torturadas para revelar tudo o que sabem. E, quando um ex- 
traterrestre acuado não pode ser enfrentado sem colocar em risco a seguran- 
ça de civis, adivinhe quem envia seus agentes para o combate... 

Embora rivalize com o NORAD o título de agência mais ativa no combate à 
extraterrestres. a CIA trabalha de forma bem diferente. É menos militar, não 
confia tanto em tecnologia e poder de fogo. Prefere métodos mais sutis, 
como a espionagem e manipulação política. Sua vantagem sobre o NORAD 
está em desconsiderar quaisquer direitos humanos no curso de suas pesqui- 
sas e investigações: são eles os responsáveis por muitos casos de abdução 
atribuídos a extraterrestres, bem como o uso de cobaias humanas em expe- 
riências secretas. 

Se a CIA não respeita pessoas da Terra, imagine então o que fazem'com 
extraterrestres... 

Real: Robert M. Gates, o atual diretor da CIA, é um traktoriano. Como.os 
demais, seu objetivo é ocultar a existência de extraterrestres para evitar que 


isso atrapalhe seus planos de entrar em contato com o planeta Traktor. Ele. 


não mede esforços nesse sentido, ordenando o desaparecimento de qual- 
quer informação que possa chegar a público, não importando quão 
inconstitucional essa medida seja. 

Ao contrário do NORAD, que quase sempre faz seus prisioneiros em peda- 
ços para desvendar sua anatomia, a CIA prefere usar técnicas de tortura 
psicológica a fim de descobrir mais sobre eles. Já sabem sobre o temor dos 
metalianos pelo escuro, sua repulsa à água e sua carência de companhia: 
manter um metaliano isolado e incomunicável por longos períodos de tem- 
po é a mais eficiente técnica de interrogatório (“Digam alguma coisa! Per- 
guntem o que quiserem, mas DIGAM ALGUMA COISA!”). 


Departamento de Defesa 

Público: sediado no Pentágono, o Departamento de Defesa dos EUA é o 
maior de todos os departamentos federais — consumindo 26% dos impos- 
tos recolhidos no país. Comanda as operações do Exército, Marinha, Força 
Aérea, Fuzileiros Navais, a CIA e o NORAD, o que fornece uma idéia de 
seu imenso poder e influência. Reúne por volta de 2,1 milhões de homens e 
mulheres em serviço ativo, mais 1,7 milhões de reservistas. Foi organizado 
em 1949 como consegiiência do Ato de Segurança Nacional de 1947, 
Oficial: o objetivo principal do Departamento de Defesa é ocultar toda e 
qualquer informação sobre extraterrestres. Qualquer país ou organização 
com acesso à tecnologia alienígena teria uma superioridade militar esmaga- 
dora, é o Pentágono quer assegurar-se de que os EUA sejam os únicos pos- 
suidores desse segredo. 

A análise de naves, aparelhos e cadáveres extraterrestres vem sendo respon- 
sável pelos grandes avanços tecnológicos dos EUA. A Força Aérea já dispõe 
de caças construídos com tecnologia de OVNIs, capazes de manobras im- 
possíveis para qualquer outro tipo de aeronave. O surgimento de novas ge- 
rações de computadores foi resultado da análise de tecidos metalianos. In- 
formações galactográficas conseguidas em interrogatórios têm servido para 
orientar sondas espaciais e o telescópio orbital Hubble. 

Batalhas entre metalianos e terrestres são cuidadosamente encobertas pelo 
Departamento de Defesa, que divulga informações falsas a respeito. O su- 
posto carro-bomba que arrasou um edifício do governo, em Oklahoma, foi 
um exemplo; o ex-sargento condecorado Timothy McVeigh serviu como 
bode expiatório quando, na verdade, a explosão foi consegiiência da batalha 
entre um metaliano e agentes da CIA nos porões do prédio. 

Real: o Pentágono conserva em seus subterrâneos uma vasta coleção de 
evidências sobre a existência de extraterrestres: destroços de naves, instru- 
mentos, aparelhos e cadáveres, todos armazenados em imensos depósitos 
ocultos. 

Esse conhecimento é escondido do público por traktorianos no alto coman- 
do do Departamento de Defesa, Uma divulgação prematura da existência de 
extraterrestres iria atrapalhar seus planos de contactar Traktor, seu planeta 
nativo, € iniciar à invasão total da Terra. Tendo em vista esse objetivo, os 
traktorianos procuram introduzir tecnologia avançada em nosso ph seta, para 
que.os vôos interestelares e a comunicação mais rápida que a luz possam ser 
alcançados. NX 
Existem metalianos vivos aprisionados nos laboratórios do Pentágono, 


Desastre da Challenger 


Público: durante sua décima missão, em janeiro de 86, o ônibus espacial 


Challenger explodiu 71 segundos após a decolagem. O desastre, transmiti- 
do ao vivo para todo o mundo, permanece até hoje marcado como a maior 
tragédia da Era Espacial. Conforme explicado mais tarde pelo renomado 
físico Richard Phillips Feymann, a explosão foi causada por gases inflamá- 
veis que vazaram do tanque de combustível; o frio teria tornado quebradiça 
uma-das vedações de borracha da nave, propiciando o vazamento. 

Fragmentos seriam lançados a 29 quilômetros sudeste do Centro Espacial 
Kennedy e continuariam caindo durante 45 minutos. A chuva de destroços 


“impediria a aproximação das equipes de resgate — o que não faria diferen- 
ça, pois não houve sobreviventes. Nas horas seguintes, quase todos os paí- 


ses do mundo expressariam seu pesar ao governo dos Estados Unidos. A 
União Soviética, na época em plena Guerra Fria, usaria a tragédia como 


pretexto para alertar o mundo sobre os perigos do projeto norte-americano 


“Guerra nas Estrelas”. 

Esta seria a décima missão da Challenger. Sofreu seis adiamentos, três deles 
devido-ao mau tempo, três devido a sucessivos atrasos na missão do Colúmbia 
— que subiu.25 dias após o previsto. O objetivo da viagem era colocar 


em órbita dois satélites, um de comunicações e outro destinado a observar 
o cometa Halley. 

Morreram no acidente Francis R. Scobee, 46 anos, comandante da missão: 
Michael Smith, 39 anos, piloto; Judith Resnik, 37 anos, engenheira elétrica: 
Ronald McNair, 36 anos, especialista em física espacial: Elison Onizuka, 
40 anos, coronel da Força Aérea; Gregory Jarvis, 42 anos, especialista em 
carga útil; e Christina Coirigan Mc Auliffe, 37 anos, professora de inglês e 
história americana. 

Oficial: quase todos os técnicos e cientistas da NASA sabem que a explo- 
são da Challenger não foi acidental, como Feymann havia sido coagido a 
explicar pela TV. Ela foi destruída por extraterrestres. Metalianos. 

Poucos momentos após a explosão, uma transmissão chegou aos monitores 
do controle da missão, no Centro Espacial Kennedy. Um rosto metaliano 
surgiu nas telas, declarando que o ataque à nave havia sido apenas um aviso: 
os habitantes da Terra deveriam interromper seu programa espacial e man- 
ter-se em seu próprio mundo, ou seriam exterminados. 

O Departamento de Defesa já sabia sobre a existência de tais seres, mas a 
partir desse episódio passaram a vê-los como uma ameaça muito maior. O 
assunto passou a ser considerado altamente sigiloso. Todos os técnicos, ci- 
entistas e convidados da NASA que testemunharam a transmissão alienígena 
foram detidos: uns confinados, outros chantageados, e alguns vítimas de 
lavagem cerebral. O NORAD recebeu verbas imensas para financiar pes- 
quisas sobre os metalianos e formas de combatê-los. 

Real: o desastre da Challenger representa o primeiro ataque declarado dos 
metalianos à Terra. A morte de exploradores metalianos neste planeta fez 
com que a Terra (chamada por eles de “Drall-3”) fosse, a princípio, apenas 
considerada área proibida; agora que sua ciência permitiu o acesso dos ter- 
restres ao espaço, contudo, muitos metalianos enxergam isso como uma 
séria ameaça a seu próprio planeta-natal. Esse perigo não é real, visto que a 
tecnologia terrestre levará ainda muitos anos para desenvolver vôos 
interestelares — mas metalianos cultivam um intenso receio instintivo pela 
segurança de Metalian, tornando-os algo paranóicos. Esse temor faz com 
que empenhem-se em cruzadas pessoais, desobedecendo ordens de seu Im- 
pério, e seguindo o exemplo do lendário capitão Kursor Krion — o autor do 
atentado à Challenger. 

O ônibus espacial foi, literalmente, cortado ao meio por Kursor com um 
golpe de sua Espada da Galáxia. Estando invisível, não foi percebido nos 
céus da Flórida. As imagens da tragédia mostram com clareza como os fo- 
guetes laterais se bifurcam a partir da nuvem da explosão, após o ataque da 
espada ao tanque de combustível central. 


FBI 
Público: o Bureau Federal de Investigação (Federal Bureau of Investigation, 
FBI) é uma divisão do Departamento de Justiça dos EUA, uma das mais 
poderosas e influentes organizações legais da Terra. Sediado em Washing- 
ni ton, D.C, conta com mais de 8.000 agentes espalhados pelo país. O FBI é 
SE responsável pela solução de centenas de crimes federais, como assaltos a 
E E ses = Fr bancos, segiestros, falsificações e fraudes governamentais. Agentes do FBI 
ER têm profunda influência sobre as demais forças policiais dos EUA, A repu- 
tação do FBI perante o público não é tão ruim quanto a da CIA, mas tam- 
bém não é muito melhor — os federais são conhecidos por burlar as leis no 
curso de suas investigações, fregientemente fazendo uso de chantagem e 
violência excessiva. 
Oficial: o FBI não tem ligação com OVNIs, mas ocorre que alguns de seus 
agentes entram em conflito com o Departamento de Defesa e outras agênci- 
as governamentais quando esbarram em evidências da existência de vida 
extraterrestre. Tais agentes encontram-se em luta ferrenha contra seus supe- 
riores para levar a público essas evidências, mas até agora não conseguiram 
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resultados concretos: suas tentativas sempre resultam em boatos logo es- 
quecidos pelo público. -: = = 
Real: O atual diretor do FBI, o juiz Louis J. Freeh, é um traktoriano. Ele 


conquistou o cargo depois de plantar provas falsas e fazer com que o antiga - 
diretor, Willian S. Sessions, fosse demitido pelo Presidente Clinton em 93... 
Freeh tem aliados de-grande influência em outras organizações govérna-" 
. mentais, como a. €1Ã e o NORAD. Quase todos são traktorianos. 


Louis usa seu posto de liderança para evitar que determinados agentes des- 
cubram mais do que devem. | 
Internet 

Público: a Internet é uma rede internacional de governos, universidades e 
empresas conectadas via computador — na verdade, uma rede de redes. 
30.000 redes participam atualmente da Internet, com 25 milhões de usuári- 
os tendo acesso a elas. A maioria dos usuários são norte-americanos e euro- 
peus, mas a Internet está expandindo suas comunicações para outros países. 
Uma pessoa com uma linha telefônica, um computador pessoal ou terminal 
de computador, e os programas de comunicação adequados, pode introduzir 
dados na Internet através de um IP — Internet Protocol. Os programas da 
rede lêem a destinação do IP e transmitem os dados ao destinatário. Hoje 
em dia qualquer usuário doméstico pode comunicar-se com computadores 
ou pessoas do outro lado do mundo, em tempo real, conseguindo acesso a 
praticamente qualquer informação; quase todos os livros publicados no 
mundo já podem ser encontrados na Internet. 

Alguns “internautas” alegam abertamente serem extraterrestres. 

Oficial: a arquitetura original da Internet teve origem em 1969, com um 
projeto do Departamento de Defesa dos EUA, o ARPAnet — Advanced 
Research Project Agency, Agência de Projetos e Pesquisas Avançadas, equipe 


do Pentágono responsável pelo projeto. À intenção era criar um sistema de 
computadores que pudesse continuar em funcionamento mesmo em caso de 
destruição parcial, durante um ataque nuclear. Uma grande “teia” garantia 
que, se parte do sistema fosse destruída, o restante poderia desviar as comu- 
nicações por caminhos alternativos. Mais -tarde, nos anos 80, a National 
Science Fundation (Fundação Nacional de Ciência) conectou seus 


supercomputadores à ARPAnet e liberou o acesso à rede, que antes era res- , 


trito apenas aos militares. : = 
É procedimento normal da CIA espionar quaisquer IPs que considera 'Sus- 
peitos, procurando pistas sobre extraterrestres. Outro risco oferecido pela 
Internet aos usuários é a grande quantidade de viroses de computador, que 
agora espalham-se com facilidade muito maior. O Departamentg-de Defesa 
suspeita que alguns vírus sejam obra de extraterrestres, em uma têntativa de: 


pelos ETs para contactar pessoas da Terra. a 
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Real: os metalianos têm um interesse muito especial na Internet: criaturas - 
sociais por natureza, eles sofrem severas pressões psicológicas provocadas --. 


pelo isolamento. O instinto de cumprisiento do dever é sempre mais forte 
(seja qual for esse dever), mas por vezes es tentam amenizar a-carência 
fazendo contato com pessoas da Terra. Múlitos usuários da Internet conver- 
sam com metalianos sem suspeitar disso; eles se fazem passar por internautas 
comuns, e só revelam a verdade se tiverem boas razões para colocar a vida 
de seu confidente em perigo. É certo, contudo, que alguns metalianos ape- 
nas usam essa solidão como pretexto para atrair terrestres para ciladas... 

A capacidade dos metalianos de comunicar-se naturalmente por rádio faci- 
lita imensamente seu acesso à rede. Eles não precisam de computadores, 
usam apenas um pequeno instrumento preso à garganta — um modulador/ 
demodulador, ou modem. Quando rastreada, essa ligação parecerá ter sido 
feita de um telefone celular. 

Conhecedores dessa fraqueza metaliana, os traktorianos transformaram a 
Internetem uma verdadeira armadilha para metalianos e seus simpatizantes. 
O Departamento de Defesa conta com uma equipe de técnicos e psicólogos 
especializados em procurar esse tipo de comunicações na rede. Ao localizar 
um usuário suspeito, eles fingem ser pessoas ansiosas por contatos com ETs 
ou metalianos que desejam transmitir seus segredos para um temestre “esco- 
lhido”. A conversação é mantida durante dias ou semanas, visando desco- 
brir quanto o usuário conhece sobre a verdade. Se ficar comprovado que 
trata-se de um metaliano ou um terrestre que sabe demais, o endereço ele- 
trônico é rastreado e tropas convergem para o local. 

Além de metalhanos e armadilhas, existe todo tipo de interesse extraterrestre 
na Internet: desde traktorianos, que buscam contactar membros desgarrados 
de sua raça, até pessoas que fingem ser extraterrestres por pura diversão — 
ou para tirar as autoridades da pista dos ETs verdadeiros. 


Mensagem de Arecibo 

Público: a Mensagem de Arecibo foi enviada pelo maior radiotelescópio do 
mundo, a antena de Arecibo, em Porto Rico. Consiste de um grande Conjun- 
to de sinais binários, como um código morse. Os dígitos em sifiãa:trazem 
nenhuma comunicação (afinal, não há garantias de que qualqueriifabeto 
terrestre seja compreendido por ETs). Quando arranjados em uma grade, 
contudo, os digitos vão formar sinais gráficos que uma inteligência razoa- 
velmente avançada será capaz de decifrar. 

O conteúdo da mensagem é este: nosso sistema de numeração, de base dez; 
os números atômicos dos elementos químicos de que somos feitos; uma 
molécula de DNA; a população total do planeta; nosso sistema planetário, 
com nove planetas e um sol, destacando o terceiro planeta; a figura estilizada 
de um serhumano; e uma representação da própria antena de Arecibo, com 
suas medidas. 
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sabotar a rede. Correm também rumores de que a Internet tem-sido rr 


“A Messagem de Arecibo não faz parte do projeto SETI; este procura apenas 
escutar sinais de forma págsiva, enquanto outros enviam mensagens ativa- 
mento ao espaço para que sejam recebidas por outras civilizações. Muitos 
cientistas contestar o uso dessas mensagens, incluindo Sir Martin Ryle, 
ganbador do Prêmio Nobe!: sinais enviados intencionalmente ao espaço po- 
deram denunciar nossa posição a inteligências superiores, e causar uma 
invasão alienígena. Por mais de um século, contudo, sinais de rádio e TV 
têm viajado da Terra à velocidade da luz, anunciando nossa existência ao 
universo. Existem, além disso, as sondas Pioneer 10 e 11, levando placas 
com mensagens da Terra, e Voyagers 1 e 2, com gravações de palavras € 
música; todas encontram-se vagando através do espaço interestelar. A pró- 
pria Mensagem de Arecibo já alcançou as estrelas mais próximas. 

Oficial: a Mensagem de Arecibo não é mais a mesma. No início de 1986, 
logo após o desastre da Challenger, ela foi alterada e enviada novamente ao 
espaço. Com a modificação, a mensagem tornou-se um pedido de socorro: 
aos dados já citados foram acrescentadas imagens representando um 
metaliano que ameaça um terrestre com uma espada, além de uma bionave 
metaliana — na esperança de que alguma civilização mais avançada pudes- 
se ajudar a Terra contra os atacantes. 

Real: A modificação da mensagem foi obra de um traktoriano infiltrado no 
NORAD. Orientando a equipe de cientistas responsável pela elaboração da 
nova Mensagem de Arecibo, ele conseguiu fázêr com que seu conteúdo 
denunciasse a existência de metalianos na Terra-— toráando-a um antêntico 
chamariz para seu próprio povo, os traktorianos. 

Traktor fica a vinte anos-luz de distância da Terra. A mensagem levaria 
vinte anos para chegar lá, mas ela partiu no início de 86; mais da metade do 
tempo passou-se. Ela atingirá Traktor em 2006, se antes disso não for rece- 
bida casualmente por alguma nave em seu caminho. Quando os robôs de 
Traktor chegarem — e eles VÃO chegar, isso é inevitável — a população da 
Terra será transformada em gado; um banco de corpos planetário, simples 
recipientes temporários para cérebros traktorianos, enquanto estes não con- 
seguem conquistar os desejados habitantes de Metalian. 





NASA 
Público: a maior agência norte-americana responsável pela exploração do 
espaço era a NACA (National Advisory Comniltee for Aeronautics), basi- 
camente militar, e ligada ao Departamento de Defesa — sendo responsável 
pelo desenvolvimento do programa de foguetes X- 15. Em março de 1958, o 
presidente norte-americano Eisenhower aprovou a criação de uma agência 
espacial civil, ea NACA foi transformada em NASA (National Aeronautics 
and Space Administration). 
Desde então, a NASA esteve envolvida em projetos que tiveram grande 
repercussão pública, como os programas Mercúrio, Gemini, Apollo, Apollo- 
Soyuz, o Skylab e outros, mas principalmente o ônibus espacial — que 
sofreu considerável atraso com o desastre da Challenger em 86. No momen= 
to a NASA ocupa-se principalmente com o lançamento de satélites de co- 
municação ou metereológicos, além do telescópio orbital Hubble. 
A NASA opera basicamente no Cabo Canaveral, Flórida, uma das três prin- 
cipais bases de lançamento de foguetes dos EUA, As outras duas são a base 
Vandenberd da Força Aérea, na Califórnia; e a ilha Wallops, Virginia. 
Oficial: como agência civil, a NASA não está mais sob controle direto do 
Departamento de Defesa. Mesmo assim é mantida sob vigilância cerrada 
“Da militares. Suas descobertas noi pao são confiscadas e ar- 
das Sr sondas e ômbus espaciais 
o ixo de Defesa, de modo que a 
impren sa tem: acesso apenas a a ps algier EeEnçãO a extraterrestres 
jamais chega ao público. Astronautas que tenham contato com extraterres- 
tres são presos, interrogados e depois sofrem lavagem cerebral para esque- 
cer o que viram. 
Os cientistas da NASA não vêem com bons olhos essa censura. Como os 
agentes do FBI, eles desejam que a verdade seja revelada, mas a situação é 
ainda pior para eles; além da vigília implacável, sua verba é controlada com 
rigor pelo Departamento de Defesa. O programa do ônibus espacial é sem- 
pre mantido “no vermelho”, e ameaças de cortes no orçamento conservam a 
NASA sob rédea curta — pois menos dinheiro significa menor segurança 
para os astronautas. Essa escravidão financeira também obriga a NASA a 
ajudar no desenvolvimento de tecnologia militar, como as armas anti-satéli- 
te (ASAT) criadas originalmente para o projeto Iniciativa de Defesa Estraté- 
gica, mais conhecido como “Guerra nas Estrelas”. Atualmente, tais armas 
têm sido usadas pelo NORAD para combater extraterrestres. 
Real: muitos cientistas e até mesmo baixos funcionários da NASA sabem 
sobre os metalianos, por consegiência do desastre da Challenger — mas 
são coagidos pelo Pentágono a manter segredo, sob ameaça de demissão, 
prisão ou coisas piores. 
A NASA sofre constantes ataques de metalianos. Eles tentam deter o acesso 
da Terra ao espaço, visando proteger seu próprio planeta Metalian. Outros, 
contudo, entendem que os cientistas e astronautas da NASA não constituem 
a verdadeira ameaça. Fazem o que podem para protegê-los, seja do NORAD, 
seja de seus próprios irmãos. 
Pelo menos um dos diretores da NASA é um traktoriano. 





NORAD 


Público: A princípio, o Comando de Defesa Aeroespacial Norte-America- 
no (North American Aerospace Defense Command, NORAD) coordenava 
sistemas aeroestratégicos de vigilância de mísseis, passando mais tarde a 
monitorar todos os objetos no espaço feitos pelo homem. O obejtivo da 
agência é vigiá-los para evitar colisões, prevenir alarmes falsos causados 
pela reentrada dos satélites, ou saber o que os soviéticos andavam colocan- 
do em órbita durante a guerra fria. 

O gigantesco quartel-general do NORAD fica na montanha Cheyenne, per- 
to de Colorado Springs, enterrado sob 500m de granito. É capaz de operar 





sem suprimentos ou energia externos por trinta dias. 

Oficial: De todas as agências ligadas ao Departamento de Defesa, o NORAD 
é aquela com atitudes mais radicais em relação aos extraterrestres: totalmente 
hostil, ataca os visitantes com todo o seu poder de fogo. Segue a filosofia de 
que um “alienígena bom é um alienígena morto”. O NORAD não tem acor- 
dos com metalianos e, apesar de subordinado ao Pentágono, nem sempre presta 
contas de seus atos violentos. Recebe, contudo, verbas cada vez mais altas 
para financiar suas pesquisas sobre combate a extraterrestres. 

Atualmente o NORAD é a mais ativa agência governamental na caça aos 
metalianos. Suas estações de rastreamento tentam localizar OVNIs em órbi- 
ta da Terra, e seus satélites de batalha — outrora destinados ao projeto “Guerra 
nas Estrelas” — tentam combatê-los. Muitas naves acidentadas em nosso 
planeta foram alvejadas pelas armas do NORAD, que podem variar desde 
estações orbitais de batalha laser a grandes canhões terrestres, e até mesmo 
mísseis nucleares. 

Ao contrário da CIA, o NORAD não é conhecido por desrespeitar direitos 
dos cidadãos — pelo menos não dentro de certos limites. Preocupa-se mui- 
to mais em manter uma boa imagem perante o público. 

Real: de todas as agências governamentais, o NORAD é aquela onde exis- 
tem mais traktorianos infiltrados no alto comando, Eles usam seu poder é 
influência para colocar o tremendo poder de fogo do NORAD contra os 
metalianos. Seus técnicos desenvolveram armas incríveis, das quais o gran- 
de público segiier faz idéia. 

Vários metalianos acham-se confinados no quartel-general subterrâneo 
do NORAD, servindo para experimentos. Alguns, menos afortunados, es- 
tão vivos. 


OVNIs 

Público: um OVNI, Objeto Voador Não-Identificado (ou Unidentified Flying 
Object, UFO) é um objeto voador que não pode ser identificado por sinal de 
radar. A grande maioria dos relatos de OVNIs são consegiiência de fenôme- 
nos atmosféricos, ilusões de ótica, alucinações ou objetos convencionais. 
Uma pequena porcentagem deles permanece inexplicada. 

Alguns dos mais antigos casos registrados de OVNIs teriam sido a observa- 
ção de “naves misteriosas”, semelhantes a dingíveis, que sobrevoaram os 
EUA em 1896-97. Mais tarde, durante a IH Guerra Mundial, pilotos alemães 
e aliados reportaram a visão de estranhos objetos metálicos, chamados foo 
fighters, voando à volta dos aeroplanos, E em 1946, na Escandinávia, à 
observação de silenciosos “foguetes-fantasma” foi relatada em larga escala. 
Mas o público só voltou os olhos para o fenômeno UFO quando o piloto 
Kennedth Arnold relatou a visão de nove objetos circulares sobrevoando 
Washington; pela primeira vez o termo “disco voador” era usado para desig- 
nar OVNIs. 

Desde então as notícias sobre visões de OVNIs aumentaram rapidamente. 
Tivemos relatos numerosos na França e Itália em 1954, na Nova Guiné em 
1958, e na União Soviética em 1967. Não se pode classificar as testemunhas 
de OVNIs em nenhum critério econômico, social, racial ou educacional — 
mas a maioria dos relatos ocorre em áreas rurais, por razões desconhecidas. 
Oficial: a Força Aérea dos EUA realizou um estudo sobre o fenômeno OVNI, 
o Projeto Livro Azul. Depois de coletar dados durante 21 anos, o projeto 
concluiu que os OVNIs não são uma ameaça à segurança nacional, e não há 
provas de que sejam de origem extraterrestre. Evidente que o Projeto Livro 
Azul nunca passou de uma farsa para trangiilizar o público. A CIA colabo- 
rou com a trama declarando que a União Soviética usava essa “histeria de 
discos-voadores” como arma psicológica contra os EUA. 

Os OVNIs existem, e quase todos são de origem extraterrestre. O Departa- 
mento de Defesa sabe que nem todos são naves tripuladas; são bionaves, 
animais que habitam o vácuo e são atraídos pelas transmissões de rádio e 


TV que emanam da Terra. A aura de carga eletromagnética irradiada por 
alguns desses animais é responsável por cortes na energia elétrica, pars.sa- 
ção de motores a explosão, e outros eventos associados à aparição de OW Nis 
Até o momento nenhuma tentativa de capturar uma dessas criaturas teve 
sucesso, mas os cientistas conseguiram deduzir muita coisa sobre clas 3 
partir de pura observação. Já se sabe que os metalianos tripulam algumas 
dessas naves vivas. 

Nem todos os OVNIs são de bilgém extraterrestre — pefo menos não intei- 
ramente. O Departamento de Defzsa teve chance de estutiar naves alienígenas, 
o suficiente para construir aviões baseados nos aesmos princípios. São ve- 
ículos silenciosos, geralmente em forma de disco ou triângulo, capazes de 
velocidades e manobras impossíveis pasa qualquer aeronave comum. À exis- 
tência dessas naves está entes: pais bem guardados do Pentágono. 
Real: dentre as bionaves vistas) qué Tor 
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Tê, Abuigas são criatufas em estado 
selvagem que chegam até atras por pi pura ç curiosidade; Outras, contu- 
do, são tripuladas por metaliande € Pepnanecem em órbita da Terra por 
vários anos. À captura de uma dessas. bicuaçes É quase impossível: além de 
viajar à velocidade da luz, elas géram à suã volta um campo de força resis- 
tente a qualquer arma que a tecnologia terrestre possa conceber. Mas é ver- 
dade que os traktorianos podem colaborar com pesquisas nesse sentido... 
Nem todos os metalianos chegam até aqui em bionaves. Alguns fazem uso 
de veículos menores, artificiais — sendo que alguns desses caíram nas mãos 
do Departamento de Defesa. Uma nave traktoriana também foi vista nos 
céus por breves momentos, durante o curto espaço de tempo entre sua saída 
do hiperespaço e a queda em nosso planeta. 


SETI. 
Público: a busca de vida inteligente extraterrestre (Search for 
Extraterrestrial Intelligence, SETI) compreende diversas pesquisas e pro- 
jetos. Tendo em vista que viagens interestelares são impossíveis, e não ha- 
vendo evidências de que a Terra tenha sido visitada por viajantes de outros 
mundos — exceto pelos insistentes relatos de OVNIs —, a busca por inteli- 
gência extraterrestre fora do sistema solar vem sendo feita através de 
eleseúpios. As maiores antenas do mundo têm sido usadas para vascu- 
sespá faço: em busca de sinais que possam provir de seres inteligentes. A 
procura: fit g-sido feita na faixa dos 1,420 mHz, um canal de comunicação 
universalmente reconhecível, por ser uma inversão exata da emissão eletrô- 
nica do átomo de hidrogênio — o mais abundante elemento do universo. 
Existem atualmente -vários programas SETI em andamento: o META 
(Megachannel ExtraTerrestrial Assay), coordenado pelos astrônomos Paul 
Horowitz e Carl Sagan; o sistema radiotelescópico de Oak Ridge, capaz de 
rastrear 8.4 milhões de fregiiências de rádio; e o MOP (Microwave Observing 
Project), iniciado pela NASA para estudar 1.000 estrelas semelhantes ao 
nosso sol e analisar as chances de existência de vida. 
Oficial: todos os programas SETI atualmente em funcionamento são vigia- 
dos de perto pelo Departamento de Defesa, principalmente o MOP. Na ver- 
dade, alguns desses programas encontraram evidências claras da existência 
de inteligências extraterrestes, e apenas a censura severa do Pentágono im- 
pede que tais notícias sejam divulgadas. 
Real: agentes traktorianos infiltrados permitem e incentivam a continuação 
dos programas SETI esperando que consigam, em um golpe de sorte, loca- 
lizar o planeta-natal dos metalianos. É uma esperança vã, contudo: Metalian 
situa-se no extremo oposto da galáxia, a quase 100.000 anos-luz de distân- 
cia. Mesmo que pudessem transpor o turbulento centro da galáxia, suas 
transmissões de rádio levariam mil séculos para chegar até aqui. 
O planeta Traktor, contudo, é bem mais próximo. Fica a apenas vinte anos- 
luz, e algumas de suas transmissões atingem nosso planeta — mas quais- 
quer pistas sobre elas são ocultas pelos traktorianos presentes na Terra. 
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METALIANOS 





Metalianos são extraterrestres de pele prateada e aparência vagamente humanóide, com cerca de dois 
metros de altura. São magros, mas pesam cerca de trezentos quilos mais que uma pessoa da Terra. Têm 
cabeça alongada, como uma canoa invertida, e olhos de cores variadas — indo do cinza-chumbo ao azul 
cobalto. Exibem um focinho curto com boca vertical e atrofiada. O corpo não apresenta outras aberturas ou 
órgãos genitais visíveis. As mãos têm dois dedos e um polegar, e os pés apenas dois dedos. 


Anatomia e Fisiologia 

Nossa forma de vida surgiu na água, um meio líquido, que favorece a velo- 
cidade das reações químicas. Esse meio aumenta as chances de que as mo- 
léculas combinem-se ao acaso, até atingirem a forma adequada para criar 
aminoácidos. Com os sólidos isso não ocorre com tanta facilidade, uma vez 
que as moléculas estão muito “presas” em seus lugares; não acontecem tan- 
tas reações, e as chances de surgimento de moléculas orgânicas são muito 
menores. Infinitamente menores. Mas não impossíveis, como prova a exis- 
tência dos metalianos. 

Metalianos são formas de vida “biometálica” — palavra às vezes citada por 
sensitivos que fazem contato com extraterrestres, mesmo no mundo real. 
Biometal, “metal vivo”, é exatamente isso: polímeros metálicos muito com- 
plexos, que atingem constituição orgânica, mas sem a presença de água — o 
que confere aos tecidos força e resistência muito superiores. Têm aitas por- 
centagens de prata (na pele), titânio (nos ossos), silício e alumínio (nos 
músculos e órgãos), além de alguns elementos radioativos como urânio e 
cobalto. Nada menos potente que uma bazuca tem chance de ferir um 
metaliano. 

Uma pilha atômica serve-lhes de coração, e no ventre está alojado um pe- 
queno acelerador de partículas que gera energia através de reação matéria/ 
antimatéria. Esse órgão, quando lesado sob certas condições, pode explodir 
com força suficiente para destruir um grande edifício. Metalianos acuados 
podem enterrar suas espadas ou lanças no próprio ventre para provocar a 
explosão; chamam a isso Sacrifício de Antimatéria. A recente explosão de 
um prédio governamental em Oklahoma, nos EUA, foi fruto da perseguição 
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da CIA a um metaliano. 

Metalianos não respiram, e são resistentes ao vácuo. Não dispõem de audi- 
ção, olfato ou paladar, mas podem usar pequenos dispositivos que desempe- 
nhem essas funções. Sua forma natural de comunicação é o rádio: eles po- 
dem falar entre si por grandes distâncias (um poder muitas vezes confundi- 
do com telepatia), assim como captar e interferir em transmissões de rádio e 
TV sem o uso de aparelhos. Alguns indivíduos são capazes de gerar um 
campo magnético que funciona como um radar de curto alcance, como fa- 
zem certas espécies de peixes da Terra. 

Sua pele prateada é quente e macia ao toque, lembrando couro de golfinho. 
Além da função isolante normal, a pele metaliana serve para colher luz, 
natural ou artificial — um complemento necessário a seu metabolismo: 
metalianos privados de luz por mais de 25 horas entram em hibernação até 
que sejam iluminados novamente. A pele espelhada é também capaz de 
refratar energias prejudiciais, podendo refletir até mesmo raios laser. 

Além da dependência de luz, as mais significativas fraquezas do metalianos 
são: a vulnerabilidade à água, que comporta-se como veneno letal quando 
penetra em seus tecidos; a surdez, que resulta em uma Percepção reduzida 
(embora alguns usem aparelhos para compensar essa deficiência); e a sensi- 
bilidade ao oxigênio, que oxida a prata em suas peles e provoca envelheci- 
mento precoce. Metalianos vivem em média três vezes mais que pessoas da 
Terra, mas em nossa atmosfera sua longevidade é quase igual à nossa. 


Psicologia e Comportamento 

Os metalianos atuais evoluíram a partir de insetos de comportamento cole- 
tivo, como as formigas e abelhas da Terra. Seus antecessores eram basica- 
mente soldados e operárias sem mente, servindo a uma rainha-mãe. Hoje, 
com o desenvolvimento de sua inteligência, ele são dotados de livre-arbítrio 
e personalidade própria — mas muitos instintos ancestrais ainda estão pre- 
sentes, e nem sempre podem ser superados. 

Acima de todas as coisas, metalianos devotam suas vidas ao Império e à sua 
Matriarca. A decisão mais importante na vida do jovem metaliano é a des- 
coberta de seu talento, sua maneira de servir ao Império da melhor forma 
possível. Um metaliano privado dessa escolha, ou impossibilitado de servir, 
enfrenta depressão severa e morte gradual. 

Os primeiros contatos entre a Terra e Metalian não foram amistosos; diver- 
sos metalianos encontraram a morte aqui, incluindo o lendário capitão Kursor 
Krion, pioneiro da exploração espacial metaliana. A Terra foi declarada área 
proibida pelo Império, mas o chamado “Incidente Kursor” criou dissidência 
entre os metalianos. Parte deles rende-se aos instintos de devoção e prote- 
ção ao Império, e odeia os terrestres com todas as forças. Acreditam que o 
recente avanço de sua ciência é uma ameaça a seu povo; mesmo contra as 
ordens de sua Imperatriz eles espreitam a Terra, sabotam programas espaci- 
ais, destroem foguetes e matam sem remorso. Outros, contudo, são fascina- 
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dos pelos terrestres e sua civilização, mostrando-se gentis e corteses conosco. 
Eles acham que os habitantes da Terra são inocentes, manipulados pelos 
traktorianos, os reais inimigos. Também desafiando ordens imperiais (ou às 
vezes seguindo-as), eles rumam para a Terra e tentam proteger os terrestres 
da fúria instintiva de seus irmãos. 

Metalianos cultivam fobia natural pela água e escuridão, mas seu maior 
temor é provavelmente a solidão: formigas e abelhas morrem quando se- 
paradas do restante da colônia, e não é muito diferente com os metalianos. 
Como criaturas sociais, são muito dependentes da companhia de outros 
de sua espécie. Aqueles que rebelam-se contra o Império devem enfrentar 
não apenas o remorso por desobedecer sua Imperatriz, mas também o 
angustiante isolamento. O desespero provocado pela solitude é tal que 
alguns indivíduos terminam fazendo contato com terrestres, meramente 
para aplacar a dor. 


Organização Social e Reprodução 

O Império Metaliano é matriarcal, comandado por uma Imperatriz, co- 
nhecida apenas como Primária. Dizem as lendas que a Imperatriz tem 
sido a mesma desde milênios atrás, quando os metalianos não tinham mente 
própria — mas não há qualquer explicação para sua suposta longevidade. 
Por vezes a Imperatriz age como uma mãe superprotetora, refreando os 
recentes impulsos aventureiros de seus filhos: decretos imperiais limitam 
ou proíbem o desenvolvimento de novas tecnologias e a exploração de 
mundos perigosos. Por esse motivo, a evolução tecnológica de Metalian é 
extremamente lenta, e só atingiu seu estágio atual devido à passagem de 
muitos milênios. Apesar disso, a Imperatriz é querida e amada por cada 
cidadão do Império. 

A população de Metalian perfaz cerca de dezessete milhões de habitantes, 
todos concentrados em uma única cidade-colônia. As mulheres são ligeira- 
mente mais numerosas: 57% do total. Apesar de tratar-se de sociedade 
matriarcal, as mulheres não exercem sobre os homens qualquer autoridade 
especial — mas estes, por instinto, são impelidos a servi-las e protegê-las. 
Metalianos fazem sexo (de forma que ainda desconhecemos, já que não 
apresentam órgãos genitais) apenas como forma de prazer. Não existe entre 
eles reprodução sexuada. Apenas as incubadoras, uma casta especial de mu- 
lheres, são capazes de gerar filhos. 


Planeta-Natal: Metalian 

Metalian é um tipo raro de planeta, um mundo metálico. Sua densidade é de 
7,2 em relação à água (a Terra tem densidade 5,5; um planeta de ferro puro 
teria densidade 8,0). Apresenta superfície basicamente rochosa, mas metais 
e minerais raros são abundantes. A atmosfera é muito rarefeita, quase bei- 
rando o vácuo. Não apresenta água, exceto sob forma de gelo nas calotas 
polares. A ausência de forças erosivas, bem como os fregiientes terremotos 
e erupções vulcânicas, provocam o surgimento de cordilheiras e abismos de 
proporções litânicas. 

A natureza metálica do planeta gera um forte campo magnético, que cap- 
tura partículas provindas da quebra de átomos, irradiadas pelo sol. Essas 
partículas excitam certos átomos do ar, fazendo com que emitam luz. O 
resultado é que Metalian inteiro funciona como uma imensa lâmpada fluo- 
rescente, iluminando todo o planeta com céus luminosos e coloridos. Nunca 
anoitece em Metalian — motivo pelo qual quase todos os metalianos têm 
medo do escuro. 

A gravidade de Metalian é quase duas vezes e meia maior que a da Terra 
(2,4G). Embora distante do sol, é um mundo quente, comparável ao deserto 
do Saara — devido ao calor gerado pela radioatividade interna. Essa mesma 
radiação espalha-se por todo o planeta, tornando as criaturas nativas imunes 
ao envenenamento radioativo. 





EXPLORADOR ESPACIAL 

Exploradores espaciais são metalianos especialmente selecionados e trei- 
nados para suportar o isolamento e a distância que os separa-os de sua 
amada Imperatriz. São os menos suscetíveis aos efeitos depressivos da 
solidão, e os menos propensos a fazer amizade com terrestres. Na verda- 
de, muitos preferem seguir os ideais de Kursor e chacinar habitantes da 
Terra sem piedade. 

O explorador espacial pode ser reconhecido por usar peças de armadura nos 
braços e pernas, quase sempre de um vermelho vivo. Nos flancos do foci- 
nho há um par de antenas radiotelescópicas, capazes de explorar o espaço a 
até 150 milhões de quilômetros (equivalente à distância entre a Terra e o 
Sol); isso lhe dá uma percepção quase sobrenatural, podendo às vezes ver 
através de paredes — mas essa “visão de raios-x” pode ser bloqueada com o 
uso de folhas de alumínio ou outro metal. O explorador espacial também é 
treinado para controlar a refração da luz em sua pele: pode tornar-se quase 
invisível, deixando no ar apenas uma imagem trêmula (ao avistar um explo- 
rador metaliano, muitos pensaram tratar-se do Predador). Ao atacar um ex- 
plorador em sua forma invisível, só é possível atingi-lo com um acerto críti- 
co no teste da perícia. 

Um explorador sempre estará no comando de uma bionave. Ele também é o 
portador da Espada da Galáxia, entregue pelas mãos dá própria Imperatriz, 
como símbolo de sua confiança. A posse desse presente imperial torna os 
exploradores mais aptos a tolerar o isolamento, e eles iarão praticamente 
qualquer coisa para recuperar sua espada perdida. 
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GUARDA IMPERIAL 

Os guardas imperiais são o extremo oposto dos exploradores: eles rendem- 
se inteiramente aos instintos de devoção e proteção da espécie, sendo capa- 
zes de chacinar e matar até mesmo outros metalianos para evitar qualquer 
ameaça à Matriarca ou às incubadoras. Quase incontroláveis, são mantidos 
nas Câmaras de Gestação para proteger o sono das incubadoras, sem conta- 
to com outros metalianos exceto operárias locais e a Imperatriz. Certos indi- 
víduos, contudo, sentem-se impelidos a abandonar o Palácio Imperial para 
combater os inimigos do Império em seu próprio território — e alguns che- 
gam até aqui. 

Guardas imperiais usam armaduras douradas semitransparentes, cheias de 
aberturas, para não interferir com 3 absorção de luz pela pele. Como ocorre 
com os exploradores, a armadura exerce apenas função simbólica: sua pro- 
teção é insignificante se comparada à resistência da própria pele metaliana. 
Assim como os exploradores têm a Espada da Galáxia, os guardas portam 
lanças cerimoniais com pontas de aço nuclear, também de valor inestimável 
para eles. Essas lanças causam: dano igual ao da Espada da Galáxia (2d8 + 
bônus pela Força). 


INCUBADORA 

Metalianas nascem estéreis. Para que uma metaliana consiga gerar filhos, 
ela deve receber essa capacidade diretamente da Imperatriz — através da 
transmissão de uma energia misteriosa, o Código Matriz. Uma vez portado- 
ra dessa força, ela torna-se uma incubadora: será capaz de engravidar várias 
vezes ao longo de sua vida, sem precisar de nova inseminação. 

À gravidez metaliana é diferente de tudo que se conhece. Pouco tempo an- 
tes do parto, uma fenda vaginal abre-se onde antes não havia onfício algum. 
O óvulo fecundado pela Matriz desenvolve-se no útero durante onze meses 
terrestres, tornando o ventre volumoso, até o momento do parto — mas a 





gestação não termina nesse instante: em vez de um filhote formado, a mãe 
expele um casulo oval de alumínio que ainda permanece unido à mãe por 
um feixe de fios e tubos. À incubadora perde então a consciência e, de acor- 
do com o que diz a tradição metaliana, desperta juntamente com o filho em 
um mundo de sonhos. Ambos permanecem ali, com outras mães e seus 
filhos, criando-os, educando-os. Chamam a isso Primeira Vida. Ao final de 
dez anos terrestres, a mãe desperta a tempo de assistir seu filho rompendo o 
casulo, quase adulto, plenamente capaz de enfrentar a luta pela sobrevivên- 
cia. É uma das mais eficientes formas conhecidas de gestação: em nenhum 
momento filhotes desprotegidos são entregues aos rigores da natureza, como 
ocorre com outras espécies. 

Incubadoras são dotadas de extrema intuição, sendo capazes de perceber 
coisas além dos sentidos normais. Muito dificilmente uma incubadora será 
encontrada em um ambiente hostil como a Terra. Se isso acontecesse, todos 
os metalianos presentes aqui esqueceriam suas diferenças para resgatar a 
mãe e devolvê-la à segurança das Câmaras de Incubação em Metalian — 
sem importar-se com as vidas, terrestres ou não, perdidas no processo. 
Nas mulheres metalianas os seios não exercem a função de glândulas ma- 
márias. São bolsas de nutrientes, abastecidas por enfermeiras várias vezes 
no decorrer de cada gravidez — o que explica a presença de seios em cria- 
turas não mamíferas. 


SAQUEADOR 


O saqueador é uma casta de soldado metaliano que conserva a mesma apa- 
rência há milhões de anos. Os olhos têm o formato de uma fenda, dando à 
cabeça um aspecto de capacete. Algumas partes do corpo são protegidas por 
placas, formando uma armadura natural. Usam uma espada de metal trans- 
parente (danó de Ids + bônus pela Força) e um escudo monstruoso e cortan- 
te (dano de 3d6). Orifícios em certas partes da armadura permitem a saída 
de longos tentáculos, capazes de aprisionar ou estrangular a vítima. 

No passado distante, quando havia muitas colônias metalianas guerreando 
entre si, os saqueadores eram encarregados de penetrar nas fortalezas inimi- 
gas para capturar mulheres: operárias, incubadoras, ou se possível a própria 
rainha-mãe. Eles emitem um campo eletromagnético que interfere com os 
sentidos dos metalianos à sua volta, dificultando sua percepção. Esse cam- 
po também afeta alarmes e sistemas de vigilância que usamos na Terra. 
Com sua agilidade superior, além de armas mortais, esse combatente sorra- 
teiro seria a versão metaliana do “ninja”. 

Atualmente existe apenas uma cidade em Metalian, e não há mais guerras 
entre colônias. Não há mais missões para os saqueadores, e a casta perma- 
nece à margem da sociedade, vivendo como nômades. Não se sabe porque 
eles não evoluíram como os demais — mas a tradição diz que um metaliano 
jamais morre enquanto é necessário ao Império. De fato, quando recebe a 
notícia de que uma mulher rebelou-se contra a Imperatriz e veio à Terra, a 
tendência de um saqueador será capturá-la e trazê-la de volta. 


PREDAKONN 


Predakonn é o nome de uma das quatro luas de Metalian — e, como é 
comum em nomes de corpos celestes, este também vem de uma figura mito- 
lógica. A existência do Predakonn é tida como lenda mesmo entre os 
metalianos. É fato conhecido que uma ameaça potencial à vida da Impera- 
triz pode transformar qualquer homem metaliano em uma fera sem mente, 
uma máquina assassina — sendo necessária muita força de vontade para 
controlar essa fúria. Mas conta-se que a simples raiva cega não seria o limite 
do que pode acontecer a um metaliano nessas condições: ele pode tornar-se 
um Predakonn. 

Diz a lenda que um grande risco à segurança da Matriarca pode despertar 
uma força adormecida nos metalianos masculinos. Energias ancestrais in- 
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duzem a uma metamorfose súbita e dolorosa, rasgando a pele, dilatando 
músculos, formando armas. O resultado final é a transformação em uma 
criatura horrenda, que pouco se assemelha à forma atual metaliana — lem- 
brando mais os monstruosos sereês que eram no passado. À boca outrora 
atrofiada abre-se em mandíbulas com dentes de aço, e uma longa cauda 
espinhosa aflora da coluna vertebral. Lâminas e armas de fogo germinam 
em todo o corpo. Dois grandes volumes ovalados nascem em suas costas: 
esses volumes podem ser disparados para explodir a longas distâncias, com- 
portando-se como mísseis nucleares. 

Uma vez formado, o Predakonn começa a degenerar rapidamente. Ele enve- 
lhece e morre em poucas horas — mas esse tempo é mais que suficiente 
para que destrua, sozinho, uma cidade do tamanho de Nova lorque. Até O 
momento nenhum Predakonn despertou na Terra. Se tal coisa acontecesse, a 
destruição subsegiiente não poderia ser escondida do público... poderia? 


EXPLORADOR ESPALIAL 


CON 4d+12 Número de Ataques: 1 
FR 4d+12 Índice de Proteção: 16 
DEX 2d+6 

AGI 2d+6 Punhos: 40/40 
INT  3d+6 Espada da 


Dano: 1d? + bônus 


WILL 3d Galáxia: 90/60 Dano: 2d8 + bônus 
CAR 2d 

PER 2d 

PVs 20-30 





GUARDA IMPERIAL 


CON 4d+12 Número de Ataques: 1 
FR  5Sd+12 Índice de Proteção: 18 


DEX 2d+6 

AGI 3d+6 Punhos: 40/40 Dano: 1d2 + bônus 
INT 2d+6 Lança: 90/60 Dano: 2d8 + bônus 
WILL 4d+6 

CAR 2d 

PER 2d 

PVs 20-30 

INCUBADORA 

CON 3d+12 Número de Ataques: 1 

FR  3d+12 Índice de Proteção: 16 

DEX 2d+6 

AGI 2d+6 Punhos: 20/20 Dano: 1d2 + bônus 
INT 2d+6 

WILL 3d 

CAR 2d+6 

PER 4d+6 

PVs 15-20 

SAQUEADOR 

CON 4d+6 Número de Ataques: 4 ou mais 

FR  4d+6 Índice de Proteção: 20 

DEX 4d 

AGI dd Punhos: 60/60 Dano: 1d2 + bônus 
INT  2d+6 Espada: 80/70 Dano: 1d8 + bônus 
WILL 3d Escudo: 60/80 Dano: 3d6 

CAR 2d Tentáculos: 60/80 Dano: bônus 
PER 3d+12 

PVs 20-25 


CON 6d+16 Número de Ataques: 8 ou mais 
FR — 6d+16 Índice de Proteção: 24 


DEX 4d 

AGI 4d+6 Garras: 60/60 Dano: 3d6 + bônus 
INT 2d Presas: 70 Dano: 3d6 + bônus 
WILL 4d Cauda: 60/30 Dano: 4d6 + bônus 
CAR O Canhões: 60 Dano: 6d6 

PER 4d+6 

PVs 40-60 
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Os traktorianos são cérebros orgânicos habitando corpos robóticos. A aparência de um traktoriano pode 
variar muito, mas quase todos medem três metros de altura e parecem-se com robós tipo Transformers. O 
cérebro pode ser transplantado para outro corpo, e eles estão sempre em busca de corpos melhores e me- 
lhores. Essa obsessão toma o planeta Traktor um dos piores inimigos do império Metaliano; após a visita de 
um explorador espacial metaliano a seu mundo, eles passaram a cobiçar seus poderosos corpos de metal 
orgânico. Atualmente sua ciência e tecnologia dedicam-se à exploração do espaço, com o único objetivo de 


localizar Metalian. Não tiveram sucesso até agora. 


Anatomia e Fisiologia 

Como ocorreu na Terra, em Traktor a vida surgiu nos mares. Os ancestrais 
da atual espécie dominante em Traktor eram invertebrados marinhos de quin- 
ze centímetros, com aspecto viscoso, protegidos por conchas — como 
caramujos. Essa criatura evoluiu, cresceu em estatura, ganhou patas articu- 
ladas, uma armadura quitinosa, postura ereta e, finalmente, a inteligência. 
Com o desenvolvimento de sua tecnologia, aos poucos eles adotaram arma- 
duras metálicas melhores que suas carapaças naturais. Amputavam partes 
de seus corpos para instalar substitutos mecânicos, até que restasse apenas o 
cérebro, 

Em sua busca por corpos cada vez mais perfeitos, os traktorianos descobri- 
ram que podem ser transplantados de um corpo para outro. Qualquer corpo 
serve, se tiver uma caixa craniana de tamanho adequado e um sistema circu- 
latório para alimentar o cérebro com oxigênio e carboidratos. Isso inclui 
pessoas da Terra: quando diante de uma pessoa da Terra, o cérebro de Traktor 
utiliza sua musculatura rudimentar para saltar no rosto da vítima e penetrar 
na cavidade nasal, abrindo caminho até o cérebro. Lá os tecidos se mistu- 
ram, o cérebro aprende as informações necessárias para fazer o novo corpo 
funcionar, e depois expele o cérebro antigo pelo esôfago para que seja dis- 
solvido pelo suco gástrico no estômago, sem gerar suspeitas. 

Se o corpo morre, o cérebro tem ainda algum tempo de vida para procurar 
outro. Ele tem 1d6 Pontos de Vida, e perde um PV por rodada enquanto não 
penetra em um novo corpo. O cérebro faz um salto (apenas um) como se 
tivesse Agilidade 15; uma vítima cujo rosto tenha sido atingido deve ter 
sucesso em um teste de Destreza e outro de Força para evitar que a massa de 
carne pulsante penetre em sua boca ou narinas, Do contrário, morre. 

A troca de corpos pode ser feita várias vezes, mesmo quando o corpo atual 
ainda vive, mas muitos traktorianos têm medo ou não sabem disso. 


Psicologia e Comportamento 

Metalianos são criaturas sociais que apenas recentemente buscam enfraque- 
cer seus laços com o restante da espécie. Traktorianos, por outro lado, são 
muito mais individualistas. Acham difícil viver em sociedade, tolerar uns 
aos outros. 

Apenas uma coisa impedia que os povos de Traktor vivessem guerreando 
entre si: Gigacom, um antiquíssimo computador administrador planetário. 
Tanto tempo passou-se desde a criação de Gigacom que sua real natureza 
foi esquecida, e ele passou a ser visto quase como uma divindade, uma 
espécie de messias. Programado para servir aos traktorianos e nunca 
desagradá-los, o computador aceitou o manto divino e orientou o desenvol- 


vimento de Traktor até recentemente, quando foi destruído por anarquistas. 
Gigacom conseguiu, contudo, deixar um legado supremo pouco antes de 
seu fim: atraiu um explorador espacial metaliano, oferecendo aos robôs a 
chance de conseguir os corpos mais perfeitos da galáxia conhecida. Desde 
então, esse objetivo comum une todos os trakorianos, que varrem o espaço 
em busca do planeta Metalian, o prêmio prometido por seu messias. 
Quando habita o corpo de uma pessoa da Terra, o traktoriano torna-se ainda 
mais recluso é isolado, mas sente-se um pouco mais impelido a agir em 
nome de sua espécie. Acima de tudo, ele aprecia os prazeres sensoriais de 
seu novó corpo orgânico; gosta de pratos saborosos, roupas confortáveis, 
perfumes finos e a redescoberta do sexo — algo desconhecido por sua espé- 
cie há milênios. Mostra elevados conhecimentos em tecnologia, mas não o 
bastante para despertar suspeitas (oficiais das forças armadas geralmente 
são formados em engenharia). O traktoriano também pode ser reconhecido 
por seu fascínio pelas máquinas, sobretudo carros esporte, que lembram 
muito seu corpo robótico original, 


Drganização Social e Reprodução 

Sendo tão individualistas, os traktorianos localizados em seu planeta natal 
organizam-se em milhares de cidades-estado, cada uma habitada por indiví- 
duos com preferências e estilos de vida similares. Cada cidade-estado tem 
uma população relativamente pequena, reunindo até cem mil cidadãos. Dentro 
dessas cidades, a maioria dos robôs adota uma aparência similar, mas mes- 
mo entre eles são frequentes as divergências e discussões. 

Traktoriawos não conhecem mais o sexo. Eles se reproduzem por clonagem, 
cruzando gametas entre dois indivíduos para gerar um terceiro, mas sem 
ligação afetiva ou acasalamento envolvidos. Sendo hermafroditas, os 
traktorianos quase sempre desenvolvem personalidade masculina — mas 
escassos indivíduos, cerca de 29%, tornam-se femininos. Esses “robôs fême- 
as” caracterizam-se por uma dose maior sensibilidade e emotividade. 
Quase todos os traktorianos localizados na Terra foram vítimas de um nau- 
frágio, ocorrido em 1957 pela contagem de tempo da Terra. Ao abandonar o 
hiperespaço, um cruzador espacial de Traktor explodiu perto na atmosfera 
terrestre. Seus destroços ficaram em órbita. Mais de trezentos robôs caíram 
como meteoritos nos mais diversos pontos do planeta. Quase todos foram 
destruídos, mas a maioria dos cérebros sobreviveu. Resgatados e levados 
pelas forças armadas para centros de pesquisa, os cérebros aguardaram o 
momento certo e ocuparam os corpos de oficiais. Graças a esse artifício, 
muitos comandantes do Departamento de Defesa, CIA, NORAD e outras 
agências militares são traktorianos infiltrados. 
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INFILTRADO TÍPICO 

CON 3d Número de Ataques: 1 

ER Sd Índice de Proteção: O 

DEX 3d 

AGI 3d - 

INT  3d+6 

WILL 3d 

CAR 3d 

PER 3d 

PVs  3-18 

TRIPULANTE TÍPICO 

CON 4d+6 Número de Ataques: 1 

FR  4d+6 Índice de Proteção: 18 

DEX 3d 

AGI 3d Punhos: 40/40 Dano: 1d2 + bônus 
INT  4d+6 Pistola Laser: 60 Dano: 2d8 
WILL 3d Fuzil Iônico: 60 Dano: 2d8 
CAR 3d | 

PER 3d 

PVs 20-30 

PALADINO 





CON 4d+12 Núkikro de Ataques: | 
FR ' 4d+12 Índice de Proteção: 20 


DEX 3d PO. 


AGI 2d+6 Punhos: 20/40 Dano: 1d2 + bônus 
INT  3d+6 Espada 

WILL 3d+6 de Força: 70 Dano: 3d6 

CAR 3d 

PER 3d Ê 

PVs 25-35 

TECLNOSSAURO 


CON 5d+12 Número de Ataques: 1 ou mais 
FR ' Sd+12 Índice de Proteção: 24 


DEX 2d E 
AGI 3d Garras: 50/60 Dano: 2d8 + bônus. 
INT 2d Presas: 70 Dano: 3d6 + bônus. 
WILL 4d Cauda: 50/30 Dano: 3d6 + bônus 
CAR Id Chifres: 45/55 Dano: 3d6 + bônus 
PER 3d 

PVs 30-40 


A ciência obtida atavés da análise dos robôs foi responsável por grandes 
avanços dos EUA em computação e engenharia. Privados de sua alta 
tecnologia, contudo, os traktorianos não podem contactar seu planeta natal. 
Traktor fica a vinte anos-luz de distância, e qualquer transmissão de rádio 
levaria vinte anos para chegar até lá. Certa vez um traktoriano prisioneiro na 
Terra conseguiu enviar uma mensagem através do radiotelescópio de Arecibo, 
em 1986: ela atingirá Traktor em 2006. 

Enquanto aguardam, os traktorianos lutam para recuperar seu acesso ao 
espaço. Tentam acelerar o avanço de nossa tecnologia com informações 
sutis, incentivando o programa espacial (jamais teríamos o novo ômbus es- 
pacial sem a ajuda deles). Ao mesmo tempo, usam sua influência política e 
militar para capturar metalianos. 

Existem na Terra pouquíssimos traktorianos ainda em seus corpos 
robóticos originais. Quando encontrados pelas autoridades, são ajuda- 
dos (mas nem sempre) por seus colegas infiltrados e logo passam a ocu- 
par corpos terrestres. 


Planeta Natal: Traktor 

Traktor é muito parecido com a Terra, mas com mais jazidas metálicas. Sua 
densidade é de 6.2 em relação à água (a Terra tem densidade 5.5; Metalian, 
1.2). Gravidade e pressão atmosférica são bem próximas, nunca variando 
em mais de 0.3. À atmosfera tem nitrogênio a 68% e oxigênio a 26%, com 
traços de vapor d'água, CO2 e outros gases — perfeitamente respirável para 
pessoas da Terra, ainda que o leve excesso de oxigênio possa provocar certa 
embriaguez. 64% da superfície do planeta é coberta de água. O clima é 
terrestre normal, e os terrenos predominantes são as planícies e estepes. 

A vida desenvolveu-se em Traktor exatamente como na Terra. As primeiras 
formas de vida surgiram nos oceanos, a partir de combinações de 
aminoácidos. À vida explodiu em sua variedade, espalhou-se pelos mares e 
abandonou-os para conquistar o solo firme. Insetos, anfíbios, dinossauros, 
répteis, aves e mamíferos povoaram o planeta. Mas o status de espécie do- 
minante pertenceria a um certo molusco-crustáceo bípede, que iria cobrir o 
mundo com uma civilização altamente industrial. À exploração desenfreada 
dos recursos naturais, a queima de combustíveis fósseis e a poluição devas- 
taram o planeta. Milhões de espécies estão extintas, outras lutam para so- 
breviver nos ecossistemas destruídos. E os traktorianos não se importam: 
hoje eles são mais máquinas que criaturas vivas, sem nenhuma consciência 
ecológica. Construíram imensas fazendas de algas para gerar comida e oxi- 
gênio — seus cérebros de cane não precisam de nada além disso. Viver em 
um planeta quase morto não os incomoda. 


INFILTRADO TÍPICO 

O típico traktoriano infiltrado é quase indistinguível de uma pessoa normal. 
Sem um exame detalhado da caixa craniana (uma tomografia, no minimo), 
apenas a observação cuidadosa de certos detalhes permitem ao menos espe- 
cular se alguém está “possuído”. Muitos têm o nariz quebrado, coisa que 
pode ter acontecido durante a violenta entrada do cérebro traktoriano pela 
narina. Quase todos têm mau hálito. Não formam família, ou abandonaram- 
na em algum momento. São ambiciosos, procuram galgar posições de co- 
mando cada vez mais importantes. Gostam de armas, veículos e computa- 
dores. Alguns têm medo de animais. 

Comportamento sexual incomum também pode ser um indício da presença 
de um cérebro traktoriano. À maioria esmagadora dos traktorianos são mas- 
culinos, e as circunstâncias fazem com que ocupem corpos de militares — 
quase sempre homens. Mas o cérebro nem sempre tem chance de escolher 
alguém do mesmo sexo: pode ocorrer que um macho penetre em uma mu- 
lher, ou então um cérebro feminino no corpo de um homem. Quando os 
hormônios sexuais começam a exercer influência sobre as mentes alienígenas, 


elas vão experimentar grande confusão: não saberão ao certo que tipo de 
parceiro(a) escolher! 


TRIPULANTE TÍPICO 
Em sua forma natural, um robô traktoriano típico tem entre três e quatro 
metros de altura. Apresenta estrutura humanóide — cabeça, tronco, dois 
braços e duas pernas —, mas sua constituição lembra mais um caminhão do 
que uma pessoa. A cabeça é minúscula em relação ao corpo, do tamanho de 
um capacete comum (são comuns as cabeças com formas de animais, de- 
pendendo da cidade-estado de origem do robô). Os ombros são enormes, 
muitas vezes quadrados, com braços maciços e grandes mãos de cinco de- 
dos. Fêmeas são ligeiramente mais delgadas, podendo ser reconhecidas por 
sua menor estatura e pelo andar. 

Dentro dessa aparência geral, a forma de um robô traktoriano pode variar 
imensamente: alguns têm asas ou turbinas e podem voar, outros têm rodas 
ou esteiras, e outros podem locomover-se na água ou sob ela. Muitos carre- 
gam armas, algumas implantadas em seus próprios corpos — nos pulsos, 
peito e ombros. As armas mais comuns são pistolas laser (dano de 4d6), 
rifles de plasma (6d6) e lança-mísseis (10d6), mas muitas outras armas po- 
dem existir. Devido a seu grande tamanho, muito poucas podem ser 
manuseadas por pessoas da Terra. 

A bordo do cruzador naufragado havia robôs de muitos tipos, 
representantes das mais variadas cidades-estado de Traktor: téc- 
nicos, astronautas, engenheiros... Apenas os mais fortes sobre- 
viveram à queda sem maiores danos. Muitos foram encontra- 
dos e levados para centros de pesquisa, e o estudo de seus cor- 
pos proporcionou grandes avanços à tecnologia norte-america- 
na (os cérebros, claro, invadiram corpos terrestres assim que 
tiveram chance e não foram encontrados). 


PALADINO 


Em Traktor, a Catedral Computadorizada que abrigava o com- 
putador-messias Gigacom era protegida pelos paladinos da 

Guarda Eclesiástica. Guerreiros fanáticos, devotos à proteção 

do clero com todas as forças. Com a destruição do messias, 

hoje os paladinos dedicam-se fervorosamente à busca do mi- 

lagre prometido por ele — os corpos metalianos. Eles não” 
obedecem a nenhum código de conduta que exija bondade, 
humildade ou honra: sua única meta é perseguir a dádiva de 
Gigacom e esmagar hereges. 

Muitos paladinos viajavam a bordo do cruzador espacial nau- 

fragado na Terra. Por serem fortes, boa parte deles sobreviveu 

em suas formas de robô. Eles agem escondidos, cientes de 

que é difícil atuar na Terra em sua condição, e tentam conse- Eee 
guir corpos locais. O paladino que habita um corpo terrestre 
mostra-se uma pessoa intolerante, arrogante e impaciente. Seu 
desprezo pelo povo da Terra é tamanho que até torna difícil 
disfarçar sua origem extraterrestre. Um líder militar que trata 
seus subordinados como cães pode muito bem ser um 
traktoriano paladino. 

O robô paladino pode ser reconhecido pelo revestimento doura- 
do e capacete em forma de elmo. Usa uma espada de força, uma 
arma que concentra algum tipo de energia concentrada na forma 
de uma lâmina, à semelhança dos sabres de luz de Guerra nas 
Estrelas. A espada de força pode ser utilizada por pessoas da Ter- 
ra: seu dano é de 3d6, mas não recebe nenhum bônus pela Força. 
Ela também não pode ser usada para bloquear. Para usá-la deve- 
se testar a perícia Armas Brancas, subgrupo Espadas. 





perita 


TECNOSSAURO 
Os tecnossauros estão entre os mais violentos guerreiros de Traktor. Suas 
formas monstruosas lembram feras pré-históricas, com seus corpos de dra- 
gão, bem maiores que os traktorianos normais. Reúnem-se na Cidade 
Saurísquia, uma selva brutal onde apenas os fortes sobrevivem. Levam uma 
vida de batalhas constantes, valorizando a força física e desprezando as 
armas de fogo. E são menos intetigentes que a média geral traktoriana. 
Tendo em vista a baixa inteligência é à sede dos tecnossauros por guerras, 
não foi difícil convencê-los à tripular os cruzadores espaciais que partiram 
em busca de Metalian — onde, semi dúvida, teriam todos os inimigos que 
pudessem esmagar. Por esse motivo, 

quase um terço dos traktorianos a bordo da nave que naufragou na Terra 
eram tecnossauros. Seus corpos poderosos resistiram melhor ao acidente 
que os demais, e a maioria deles ainda conserva suas pavorosas formas 
robóticas. Escondem-se em selvas, montanhas, lagos e cavernas, vivendo 
isolados, dando raízes a lendas sobre dinossauros que teriam escapado à 
extinção. 

De todos, são os menos atraídos por posições de liderança — a menos que 
exijam o uso de força bruta. Um terrestre com o cérebro de um tecnossauro 
torna-se um brigão indisciplinado, um maníaco homicida, um lutador pro- 
fissional ou coisa do tipo. Ele começa a fazer exercícios como um louco, 
para tirar máximo proveito deste “fraco e miserável corpo de carne”. 


































OVNIs 


Um OVNI, ou UFO, é um Objeto Voador Não-Identificado. Trata-se de qualquer objeto voador que não possa 
ser identificado por radar. Muitos são consegiência de causas naturais, como ilusões de ótica e alucina- 


ções, mas alguns têm origem extraterrestre. 


ASTRONAVES METALIANAS 

Nem todos os metalianos chegam à Terra a bordo de gigantescas e quase 
invencíveis bionaves. Muitos não têm acesso a elas, e usam veículos artifici- 
ais. São muito menores e mais vulneráveis, mas também não podem ser 
detectados facilmente. 

Essas naves são equipadas com propulsores de dobra espacial, podendo vi- 
ajar mais rápido que a luz. Abaixo da velocidade da luz, seu sistema de 
propulsão utiliza a contra-gravidade: é capaz de velocidades e manobras 
impossíveis para qualquer aeronave da Terra, bem como manter a nave imó- 
vel no ar. O tamanho varia, indo desde pequenos caças com cinco metros e 
capacidade para duas pessoas, até grandes veículos de carga ou pesquisa, do 
tamanho de um 747. Independente das dimensões, cada nave necessita de 
apenas um tripulante para sua pilotagem. 

Ao contrário das bionaves, algumas astronaves metalianas carregam armas. 
Quase sempre são armas laser. Embora o raio laser seja primitivo pelos pa- 
drões metalianos, eles têm bons motivos para usá-lo: como são invulneráveis 
a laser, não precisam temer que sua tecnologia caia nas mãos dos inimigos. 
Com o sistema de dobra espacial ocorre O contrário; seria uma desgraça 
total se os terrestres tivessem acesso à viagem mais rápida que a luz. Por 
sor de dobra é programado para se autodestruir e derreter em uma massa 
metálica inútil. A nave ainda é capaz de voar, mas apenas em velocidade 
subluz. Um metaliano que pouse na Terra com uma astronave não tem espe- 
ranças de voltar. 


ESPAÇO-CAÇAS 

Várias astronaves metalianas estão em poder do Pentágono, algumas semi- 
destruídas, outras intactas. À tecnologia da viagem mais veloz que a luz não 
pôde ser obtida, devido ao sistema de autodestruição dos propulsores de 
dobra, mas outros segredos da nave foram desvendados. Os cientistas do 
Departamento de Defesa já são capazes de usar partes extraterrestres para 
construir aviões sem igual, os espaço-caças. Esses aviões são poucos, por- 
que alguns componentes não podem ser reproduzidos — - principalmente 
uma espécie de enzima encontrada nas S turbinas, responsável pela Fração 
da contragravidade. 

Um espaço-caça tem estupenda velo e e capacil de mariobrá Silen. 
cioso, em forma de triângulo ou disco, pode manter-se imóvel no ar ou 
disparar como um míssil. Em apenas alguns segundos pode acelerar de O a 
MACH 5 (cinco vezes a velocidade do som), e apenas a fragilidade dos 
pilotos terrestres impede que essa marca seja superada. Sabendo-se que 
metalianos são muito mais resistentes aos efeitos da aceleração, é razoável 
supor que as naves alcancem acelerações muito mais altas. O espaço-caça 
também consegue voar além da atmosfera terrestre, com autonomia muito 
superior à de um ônibus espacial. 


ERUZADORES TRAKTORIANOS 

São navss gigantescas, do tamanho de porta-aviões, lançadas ao espaço 
com um único objetivo: explorar a galáxia em busca de Metalian, o plane- 
ta prometido. 

Um cruzador traktoriano tem poder de fogo suficiente para devastar a super- 
fície de um planeta, ou até despedaçar uma lua. Carrega uma tripulação de 
centenas de robôs, sendo a maioria deles guerreiros. Viaja mais rápido que a 
luz, mas não é dotado de propulsores de dobra como as naves metalianas. 
Em vez disso, a nave transporta-se para o hiperespaço — uma dimensão 
paralela, onde as leis de Einstein não se aplicam, e a velocidade da luz pode 
ser ultrapassada sem que a matéria se transforme em energia. 

Houve uma única vez em que um cruzador traktoriano aproximou-se da 
Terra. Ocorreu quando navegava no hiperespaço e efetuou a transição 
para o espaço normal. Por acidente, isso acabou acontecendo muito per- 
to do nosseorplaneta e a nave explodiu. A explosão foi observada em 
Ubatuba, São Paulo, no ano de 1957, por um dos correspondentes do 
jornalista Ibrahim Sued, que escreveu o relato no jornal O Globo. O 
caso ficou conhecido como “O Objeto de Ubatuba”, um evento impor- 
tantíssimo para a ufologia, pois restaram fragmentos que podiam ser 
analisados: eram pedaços de magnésio puro a 99,9%, um grau de pure- 
za impossível de ser obtido com tecnologia terrestre. 

A explosão do cruzador teve consegiiências bem mais sérias, contudo. 
Destroços e robôs caíram por todo o planeta. Muitos resistiram à queda, 
outros foram quase totalmente destruídos — mas a maioria dos cérebros 
sobreviveu. Esses cérebros ocuparam corpos terrestres e conquistaram 
posições de comando, até hoje empenhando-se em fazer contato com 
seu planeta. 


BIDNAVES 

Poucas pessoas conhecem a existência das bionaves. Embora sejam vistas 
por observadores ocasionais, são tomadas como OVNIs “comuns” — veí- 
culos tripulados por extraterrestres. O público não suspeita que sejam na 
verdade criaturas vivas e sencientes, que vivem no espaço às manadas. 
Bionaves são seres discóides ou esféricos de diversos tamanhos, variando 
de três a trezentos metros de diâmetro, talvez mais. A maioria das espécies 
projeta uma aura brilhante de luz, com cores que mudam tanto quanto des- 
critas nos relatos sobre OVNIs. A aura é composta por um tipo de luz mate- 
rial, com propriedades físicas únicas: pode cancelar qualquer forma de ener- 
gia, cinética ou potencial, elétrica ou gravitacional. Um campo de força 
quase perfeito. Essa mesma luz pode formar tentáculos de vários milhares 
de quilômetros, para depositar ou colher pessoas na superfície de planetas, 
por exemplo. A luz também é responsável por uma misteriosa energia ele- 
tromagnética que interfere com o funcionamento de sistemas elétricos, pro- 
vocando quedas de energia, enguiço de carros e pânico em alguns animais. 


Bionaves vivem às manadas no espaço profundo, em estado selvagem. São 
inteligentes e dóceis, como nossas baleias. Comunicam-se por rádio: a massiva 
quantidade de sinais de rádio emitidos por nossa civilização costuma atrair 
bionaves, que são tomadas por OVNIs. As espécies maiores costumam ser 
domesticadas por metalianos com fins de montaria; dentro dos corpos imen- 
sos dessas criaturas são instalados depósitos de carga, computadores, equi- 
pamentos, cabines e uma ponte de comando. Viajam naturalmente à veloci- 
dade da luz, mas bionaves tripuladas podem receber implantes de propulso- 
res mais velozes que a luz. 





IDÊNCIA 


Bem, os personagens estão construídos, o Mestre foi nomeado, todos estão à volta da mesa. Agora come- 
ça o verdadeiro desafio — a aventura propriamente dita. Atenção, apenas o Mestre deve conhecer o conteú- 
do da aventura; do contrário, seria como se o herói de um filme passasse os olhos pelo script e conhecesse 
com antecedência todos os planos do vilão. Se você não pretende ser o Mestre da aventura, pare de ler. 
Confie em mis, você vai achar muito mais divertido e desafiador se não souber o que hã pela frente. 

A aventura “Evidência” foi publicada na revista DRAGÃO BRASIL & 17, adaptada para o sistema GURPS sob o 
título “Caça aos OVNIs”. 








Parte 1 

VA PISTA DA PISTA 

Tudo começa quando alguns personagens — apenas aqueles que sejam 
conhecidos por saber sobre extraterrestres — são contactados por alguém. 
Esse alguém é um NPC, um personagem manipulado pelo Mestre. A pes- 
soa não revela seu nome verdadeiro, identifica-se apenas como “C”, Entra 
em contato através de telefonemas (usando voz disfarçada), cartas ou 
Internet. Nunca pessoalmente. 

Pouco pode ser deduzido sobre a pessoa que tenta entrar em contato, 
exceto que é muito cautelosa. Tenta descobrir se os personagens sabem 
algo sobre extraterrestres, diz que precisa desesperadamente encontrar al- 
guém que tenha algum conhecimento a respeito. Neste ponto, o Mestre 
aproveita para verificar se os jogadores são precavidos: eles não deveriam 
confessar que sabem sobre ETs, principalmente para um estranho — pode 
ser um agente da CIA procurando um motivo para pegá-los, ou coisa pior! 
Respostas como “talvez” ou “depende” seriam bem mais inteligentes. 

As negociações podem durar dias. Quande acha que os personagens 
sabem mesmo de algo (e não são estúpidos o bastante para revelar aber- 
tamente), “C” diz que tem provas da existência de um artefato cuja exis- 
tência é desconhecida pelo Pentágono; um artefato de inquestionável 
origem extraterrestre. Não sabe o que fazer, teme revelar tudo aos jor- 
nais e ser alvo de represálias por parte do Departamento de Defesa. Quer 
combinar com os personagens um encontro para mostrar-lhes o artefato 
e pedir sua orientação. Se não aceitarem, ameaça denunciar todos à In- 
teligência — e garante que não precisa de próvas para isso, consideran- 
do os métodos da CIA. 

O encontro é marcado em um lugar púlsiico, como um parque ou 
shopping de grande movimento. Se os personagens ainda não se conhe- 
cem, este é o momento em que se encontram e formam seu grupo. A hora 
combinada chega, mas ninguém aparece. Um telefone público próximo 
toca. Se um dos personagens atende, uma voz feminina soa do outro lado: 

“Fico feliz que tenham aparecido. Eu sou “C”. Há tempos procuro 
alguém de confiança que possa ajudar-me. Desculpem, não posso encontrá- 
los ainda. Preciso ter certeza absoluta de que não estão sendo seguidos por 
homens do Pentágono. Sim, sei que posso estar exagerando, e não culpo 
vocês se quiserem desistir. Mas estou apavorada. As coisas que eu sei, as 
coisas que vi, são mais que suficientes para comprovar a existência de 
extraterrestres de forma definitiva. Preciso ter certeza de que o artefato 
não cairá nas mãos do Departamento de Defesa. Peço, portanto, que te- 
nham um pouco mais de paciência” 

O encontro com “C” não se dará facilmente. Antes de revelar o lugar 
verdadeiro ela envia os personagens para diversos pontos, como praças, 
restaurantes e armazéns abandonados. Quando chegam a cada lugar eles 
encontram uma mensagem (bilhete, fita cassete, telefonema) com instru- 
ções para que compareçam a outro local. Na verdade, “C” estará sempre 
presente, observando à distância, falando através de um telefone celular, 


“mas não poderá ser reconhecida. 

Durante esses encontros haverá realmente homens da CIA seguindo 
os personagens (o Mestre pode mencionar figuras furtivas, homens de 
terno e carros pretos circulando por perto), mas em certo ponto eles 
perdem a pista. 

Em meio aos telefonemas, se houver muita insistência por parte dos 
personagens, “C” acaba revelando algumas migalhas de informações. Seu 
primeiro nome é Charlote. É estudante universitária. Encontrou o artefato 
durante uma pesquisa de campo para sua tese de doutorado. O artefato 
está no fundo de uma cratera. É um destroço metálico irreconhecível, 
semiderretido, quase do tamanho de um automóvel. Talvez seja uma nave. 
Charlote menciona que enviou uma amostra metálica para testes no 
labotarório de sua universidade: era feito de magnésio a 99%, um extraor- 
dinário grau de pureza, impossível de ser obtido com a atual tecnologia 
terrestre. Com um teste da perícia Ufologia, um personagem pode lem- 
brar-se do caso do Objeto de Ubatuba — um incidente famoso na ufologia, 
ocorrido em 1957, quando a explosão de um OVNI deixou fragmentos 
que mostravam essas mesmas características. 


Parte é 

ENCONTRO COM “LC” 

Finalmente, depois de tantas voltas e rodeios, Charlote acaba revelando o 
verdadeiro local onde está o artefato. É uma fazenda distante. Se a campa- 
nha se-passa nos EUA, sugerimos a cidadezinha interiorana de 
MecMinnville, Oregon; no Brasil, a cidade mineira de Varginha seria mais 
indicada. Ambas são famosas como focos de atividade ufológica. 

Cabe aos personagens providenciar meios de transporte. A cidade não 
tem aeroporto, e a melhor maneira de chegar lá é dirigindo (vamos assu- 
mir que pelo menos um personagem tenha carro). A fazenda é isolada, 
distante do centro da cidade. Não é servida por telefonia celular. Os mora- 
dores locais não conhecem nenhuma Charlote — mas sabem onde fica a 
fazenda, e que uma jovem “da cidade” está lá no momento. Avisam que o 
lugar deve ser evitado por causa dos ETs. Sim, por estranho que pareça, 

lentes da existência de OVNIs e acreditam em extrater- 
idade. Isso ocorre em muitas cidades de interior, mas 
se ínico por achar que é puro folore: 

Quando os personagens chegam à fazenda, encontram o lugar deser- 
to. Não há pessoas ou animais, apenas um Passat (mude a marca, se qui- 
ser) estacionado em frente. A velha casa da fazenda parece vazia há anos 
— mas um exame cuidadoso vai revelar sinais de uso recente, como uma 
mochila, um saco de dormir colocado sobre uma cama velha, um fogarei- 
ro e outros equipamentos de campismo. 

Em algum momento, quando os personagens estão vasculhando a casa, 
uma voz feminina ordena que levantem as mãos: Das sombras surge uma 
jovem de j jeans e camiseta, apontando uma velha espingarda. Ela pergunta 
quem são, e depois aproxima-se o bastante para ver se reconhece alguém. 
Só então vai baixar a arma (na verdade, a espingarda não funciona; Charlote 
encontrou-a na casa abandonada e está usando-a apenas como blefe). 

Charlote é jovem e atraente, mas não parece estar no auge de sua 








saúde. Basta um teste de Percepção para notar que ela não se alimenta há 


dias, e seus nervos parecem estar em frangalhos. Se um dos personagens 


mostrar interesse romântico pela garota (isso SEMPRE acontece !)-ela vai” 


abraçá-lo e chorar convulsivamente em -seu-ombro. Pouco depois, mais 
calma, convida os personagens a sentarem-se para contar sua história. 

“A fazenda era de meus pais: Quando morreram em um acidente, há 
alguns anos, eu estava estudando na Universidade Federal do Rio. As his- 
tórias de OVNIs assustam'o povo daqui, € não consegui contratar nin- 
guém para cuidar da fazenda. Por isso elaficou nesse estado. 


“Nunca acreditei nesse negócio de ETs, até que precisei vir até aqui 
háalgumas semanas. Minha intenção era analisar amostras minerais para 
minha tese de doutorado em geologia, e ao mesmo tempo verificar as 
condições da fazenda, quando encontrei os tais fragmentos de magnésio. 
Segui a pista e topei com a cratera, onde estavam os destroços. Não tinha 
a menor idéia do que fazer. Não quero meu nome nos jornais. Não quero o 
Pentágono e nem ETs nos meus calcanhares. Mas se aquela coisa continu- 
ar aqui, cedo ou tarde vão descobrir sua existência e chegar até mim.” 

Charlote fala até o anoitecer. Quando termina, diz a todos que reco- 
lham-se para dormir; a cratera está longe, e não é seguro procurar por ela 
à noite. Farão isso pela manhã. 


Parte 3 

INCIDENTE NOTURNO 

Se os personagens não trouxeram mantimentos, isso não será problema. 
Charlote previu isso e trouxe para o jantar alguns enlatados, que podem 
ser esquentados no isa Ela abpria não está com fome, e comerá 
apenas se alguém insistir. - 

Encontrar acomodações para dormir será mais difícil. A casa tem 
muitos quartos e camas, mas todos os colchões estão podres e cheiram 
mal. É impossível dormir neles. “Charlote tem apenas um saco de dor- 
mir, que ela colocou sobre uma cama após remover o colchão apodreci- 
do. Os personagens podem achar: mais fácil dormir no carro — mas 
Charlote pedirá que alguém fique com ela no quarto. Aquele persona- 
gem com uma quedinha: romântica pela: universitária pode aproveitar a 
deixa; ela está tão apavorada que não vai protestar contra presença de 
um segundo ocupante em seu saco de dormir. Na verdade, uma noite de 
amor seria um alívio para seus nervos abalados (infelizmente, este RPG 
não tem regras para atos sexuais: improvise!). 

Agora, Mestre, vamos acabar com os nervos da galera. 

No meio da noite, lá pelas quatro da madrugada, algo acontece. O 
Mestre deve exigir de todos os personagens um teste de Percepção, feito 
com metade da porcentagem normal. Aqueles que passarem no teste acor- 
dam e notam uma luz esverdeada diante da casa; é um feixe verde e bri- 
lhante, vertical, imenso, indo do chão aos céus. Dura apenas alguns se- 
gundos, e então desaparece sem deixar sinais. Um teste da perícia Astro- 
nomia permite notar que há no céu uma estrela que não deveria estar ali... 

A partir deste instante nenhum equipamento elétrico funciona. Os car- 
ros-não ligam, nem mesmo seus rádios. Lanternas não acendem, restando 
como fontes de luz apenas a lua cheia e o fogareiro a gás de Charlote. 
Personagens que decidam explorar'a área onde viram a luz verde devem 
testar a perícia Rastreio, com metade da porcentagem normal. Em caso de 
sucesso, descobrem a presença de pegadas fundas — muito mais fundas 
do que deveriam. Pegadas de pés descalços, com apenas dois dedos! As 
pegadas seguem na direção da casa e desaparecem, 

Tábuas começam a ranger pela casa. Rangidos cada vez mais fortes, 
fortes demais para serem naturais: Quaisquer personagens que ainda este- 
jam dormindo dentro da casa despertam agora. Charlote fica apavorada e, 
se não for detida, corre para fora e esconde-se no mato. Acasa é grande, 


| fica impossível precisar de onde vêem os rangidos. Em alguns momentos, 
+ 8€ tiverem sucesso em testes de Percepção, os personagens são capazes de 
» Jurar-que os sons são produzidos na mesma sala onde estão. 


Novos sons. Portas e paredes sendo arrebentadas. Uma porta é redu- 
zida a lascas bem diante dos personagens, mas eleés não conseguem ver 
ninguém fazendo isso. Neste instante o Mestre pode exigir testes de 
Força'de Vontade; uma falha significa que o personagem entrou em pá- 
nico-e fugiti correndo, escondendo-se na mata (se é que ainda n não fez 
isso-por vontade: róp 





O ESCRIBA 


Jehsse Muhammad 


— O que você sabe, Marcelo? 

— Não sei de nada — disse ele, passando as mãos pela testa suada. — E 
acho melhor que você não saiba também. 

Amanda tirou um cigarro da carteira quase vazia e acendeu-o, sugando a 
fumaça avidamente. Estava nervosa. Não queria acreditar, mas todas as evi- 
dências apontavam para ele. Ela o amava, e não queria deixá-lo por nada no 
mundo. Mas as pressões de uma paixão ainda mais antiga — a pelos extrater- 
restres — queimavam dentro de seu peito. 

— Não esconda de mim, querido. Eu te amo tanto... 

— E eu te amo mais do que tudo nesta vida, Amanda — respondeu ele, 
nervoso, frio. — Por isso não posso dizer nada. Não me pressione, por favor. 
Quero apenas o seu bem. 

— Você é muito mesquinho. Tenho nojo de você! Esconder uma desco- 
berta dessas do resto do mundo, usando-a como fonte de renda. Você... 

Marcelo cortou a frase com um grito. Agarrou o pulso de Amanda e aper- 
tou-o. Em um misto de raiva e desespero, ele sussurrou: 

— Você não entende? Isto não é o jogo de interesses ao qual você está 
acostumada. Isto aqui é uma guerra! E eu apenas tento salvar a raça humana de 
um colapso mundial. 

— Mas nós podemos te ajudar! — gritou Amanda, desvencilhando-se do 
aperto de Marcelo. — Você não entende...? 

— Não, você é quem não entende! O único interesse monetário por aqui 
vem de vocês, ufólogos. Não conhecem as consegiiências do que pode ocorrer. 
Você é que é mesquinha. Só pensa em si mesma. 

— Eu não preciso ficar aqui ouvindo isso! Tchau, e passar bem. 

Marcelo levantou-se antes de Amanda, e terminou: 

— Eu já disse mais do que devia. As consegiiências podem ser desastro- 
sas, Amanda. Aconselho você a se cuidar, daqui por diante. Adeus... 

Cassaro saiu, andando na direção da porta do restaurante. Antes de ir, 
lançou um último olhar a Amanda: um olhar apaixonado, enfeitiçado. 

Ela sentou-se novamente e parou para pensar em tudo que havia aconteci- 
do. Tudo desde o começo... 





Amanda era louca para conhecer o tal Paladino da revista. Graças a um 
amigo, o encontro foi possível após uma ou duas partidas de Vampiro. Marcelo 
era uma pessoa incrível: tinha uma imaginação de dar inveja, e um senso de 
humor fora do comum. Os dois tornaram-se bons amigos, saindo de vez em 
quando. Ela se apaixonou €, no final de tudo, foi correspondida. 

Ela era jovem, de mais ou menos 21 anos. Bonita, com um rosto extrema- 
mente belo « corpo saudável, sensual. Tinha pele clara, cabelos e olhos casta- 
nhos, estatura média. Inteligente e culta. Tudo o que um homem poderia querer. 

Amanda e Marcelo passavam a maior parte do tempo juntos. Ela dormia 
em seu apartamento vários dias seguidos, e viviam como um casal mais ou 
menos normal. E foi essa convivência que a fez descobrir a verdade... 

Na primeira vez, pensou que fosse um sonho. Acordou de madrugada, 
ouvindo vozes na sala de estar. Marcelo não estava na cama, e a porta do 
quarto estava aberta. Cuidadosamente ela foi até o lugar de onde vinha a con- 
versa. Escutou uma voz metálica, dizendo algo mais ou menos assim: 

— .. na primeira edição de INVASÃO. Você já escreveu sobre a cultu- 


ra metaliana? 

— Sim — respondia Cassaro. — Já estou terminando esse capítulo. 

— Você será bem recompensado, escriba. 

— Não desejo recompensas. Você sabe muito bem o que quero. 

— Sim, sei. (...) ...conseguiu a localização do traktoriano? 

— Entreguei seu endereço a Dailon e Reila, Foram exterminá-lo. 

Quando entrou na sala de estar, Amanda quase desmaiou. Cassaro estava 
no sofá, rascunhando em um bloco de papel. E, diante dele, havia uma criatura 
de quase dois metros de altura. Tinha pele prateada, reluzente, de um material 
semelhante ao metal. A cabeça em forma de canoa invertida tinha dois olhos 
de forma insetóide, em um cinza-chumbo escuro. 

Um metaliano. 

O ser virou-se, ergueu a mão e atacou com uma espada saída do nada. 

Amanda teve tempo apenas de gritar. 

No dia seguinte estava em um hospital, com um grande hematoma na 
perna esquerda. A cabeça doía muito, mas não havia nada de anormal. Marce- 
lo estava ao lado do leito, nervoso, excitado. Amanda não disse nada aos médi- 
cos: sabia que não acreditaram nela. 

Mas havia uma coisa que Cassaro não sabia a seu respeito, e muito menos 
os metalianos. Ela fazia parte de um grupo de ufólogos. Amanda decidiu então 
investigar mais para contar aos outros o que havia descoberto. 

Os dois passaram um tempo distantes. Era como se Marcelo quisesse se 
afastar, mas Amanda forçou a barra e logo os dois voltaram a passar suas 
noites juntos, a se amar normalmente. Foi assim até que ela começou a fazer 
perguntas sobre o dia em que tinha ido parar no hospital. 

— Você caiu da escada no apartamento — foi a resposta de Marcelo. — 
Não se lembra? 

Houve outras noites com vozes metálicas. Mas sempre que Amanda che- 
gava à sala de estar, Cassaro estava sozinho, desenhando. As ilustrações, de 
metalianos como o que havia visto. Amanda descobriu ainda que, na noite do 
acidente, foram vistos no céu da cidade OVNIs grandes, esverdeados, de apa- 
rência metálica. Precisamente naquele bairro. 

Ela foi fechando o cerco, tentando saber mais. 

Um dia, Marcelo descobriu que era ufóloga. Féte co 

Eles brigaram muito, discutindo sobre o que fazer. Amanda dizia que con- 
taria tudo a seu grupo; Marcelo insistia que não havia nada para contar, foi 
apenas uma alucinação em consegiiência da queda. 





Naquele dia, contudo, Cassaro se rendeu. “Disse mais do que devia”. 

Amanda saiu do restaurante e caminhou até o ponto de ônibus, a dois 
quarteirões dali. Era tarde e as ruas estavam vazias, mas o bairro era calmo. 

Era quase o horário do ônibus. Estranhou ser a única pessoa no ponto. 

Foi quando a Espada da Galáxia perfurou seu peito, matando-a com um 
único golpe. 

O metaliano surgiu, saindo de sua camuflagem. A Espada da Galáxia já 
havia sumido novamente. Ele olhou para o corpo, dizendo: 

— Você é um homem de bom coração, escriba. Apesar de amá-la, pensa 
primeiro em seus semelhantes. Que assim seja por toda a vida. 

— Que assim seja... — repetiu Cassaro, escondido nas sombras. 


Apenas você, Mestre, sabe o que está realmente acontecendo: um ex- 
plorador espacial metaliano está vasculhando a casa à procura de algo, 
aparentemente sem importar-se com seus ocupantes. Sua bionave é res- 
ponsável pela interferência eletromagnética que paralisa os aparelhos elé- 
tricos nas redondezas. 

Como « metaliano está Invisível, qualquer tentativa de atacá-lo só será 
bem sucectda se « personagem conseguir um acerto crítico no teste de sua 
perícia. Mesmo assim, poucas armas têm chance de feri-lo. Atacado, o 
metaliano vai matar ou ferir gravemente o terrestre que ousou molestá-lo. 
Na improvável hipótese de que seja derrotado, será imediatamente reco- 
lhido por um feixe de luz verde igual aquele que o trouxe. 

Os personagens que ainda não fugiram serão obrigados a fazê-lo 
agora; à medida que suas paredes são demolidas, a casa começa a perder 
sua firmeza. As paredes balançam, pedaços do teto caem. Tudo vai desa- 
bar a qualquer instante. Se um personagem esperar para sair apenas no 
último momento, deve ter sucesso em um teste de Agilidade para não 
ser soterrado. 

Os personagens podem observar a casa de uma distância segura. Che- 
ga o momento em que os golpes cessam, a destruição termina. O feixe de 
luz verde incide novamente sobre a casa, para sumir logo em seguida. Mas 
não acabou ainda: o telefone celular de Charlote, que está guardado no 
Passat, toca. Ela acha estranho, comenta que deviam estar fora de alcance, 
e atende. Alguém diz qualquer coisa do outro lado. 

Pânico surge no rosto de Charlote. Ela solta o aparelho e agarra a 
própria cabeça, desesperada, murmurando preces. Se alguém agarrar o 
telefone ainda terá tempo de ouvir as seguintes palavras, pronunciadas 
por uma profunda voz masculina, de tom metálico: 

“ escapar. É inútil resistir. Não tentem. Saiam do meu caminho en- 
quanto podem. O segredo sombrio que habita este lugar deve morrer aqui.” 


Parte 4 

DARTEFATO 

Na manhã seguinte os personagens podem decidir ir embora, enguanto 
ainda conservam suas vidas. Os carros já funcionam, e eles bem pistizgizs 
fazer isso — mas, se tentarem, sofrem um grave acidente quandasscarsó 
eim guesistão colide com um obstáculo invisível (adivinhe o que é) no 
meio-dása. Ninguém sobrevive. E 

Ciiartote implora aos jogadazes-que fiquem. Quer que eles ao menos 
vejam o artefato. Ela joga siikikisinila nas costas e leva os personagens 
através da vegetação cerrada, «ar: deve ter sido uma plantação de alguma 
espécie, antes de ser tomada pelo mato. Chegam a uma pequena clareira, 
limpa, de terra batida. A garota afasta um pouco de terra com o pé, reve- 
lando uma cobertura de madeira — na verdade, uma velha porta de celeiro 
que ela usou para cobrir a cratera. Sobre a porta estão pregadas folhas de 
alumínio. Charlote pede ajuda ao grupo para erguer a tampa. Vários per- 
sonagens podem tentar, mas basta que dois tenham sucesso em um teste 
de Força para realizar a façanha. 

O que existe sob a tampa é uma cratera pequena, mas funda, enegrecida 
por dentro. No fundo está algo nada parecido com o que os personagens 
possam ter visto antes: restos de uma máquina pesada, com aspecto de 
trator ou escavadeira, totalmente destruída. Impossível dizer o que era 
antes, ou com o quê se parecia — mas sem dúvida poderia fazer parte do 
cenário de um filme de ficção científica. 

Os personagens podem usar suas perícias para descobrir mais sobre o 
destroço. Abaixo temos algumas perícias que podem ser testadas (se os 
personagens as tiverem) e as pistas que elas revelam em caso de sucesso 
no respectivo teste: 

* Eletrônica: os circuitos presentes no interior do destroço são muito 


avançados, equivalentes à tecnologia de ponta terrestre. Até poderiam ter 
sido produzidos na Terra — ou então serviram de base para a criação dos 
componentes que usamos hoje... 

* Física: o tamanho e formato da cratera sugerem que o artefato veio 
realmente do espaço e, portanto, não se trata de fraude. Mas não é possí- 
vel dizer se ele estava em órbita da Terra, como um satélite, ou se veio do 
espaço exterior. 

* Gestogia: no interior da cratera, os silicatos do solo foram fundidos por 
um intenso calor — provando que o artefato deve ter sido aquecido a tem- 
peraturas altíssimas ao entrar em atrito com o ar durante a queda. 

* Mecânica ou Engenharia (qualquer subgrupo): a julgar por uma 
certa abertura, uma parte do aparelho foi removida após sua queda. Im- 
possível dizer o que era ou qual seria sua utilidade. 

* Metalografia ou Química: algumas ligas e metais que compõem o 
destroço não se parecem com nada que possa ser produzido neste planeta, 
mas é dificil dizer com certeza sem um exame de laboratório. 

* OVNIs: este destroço não é de nenhuma espécie de nave. Pequeno de- 
mais. Não há uma cabine de pilotagem, nem espaço para nenhum tripulante. 
* Traktorianos: estes podem ser os restos de um corpo robótico traktoriano. 
* Ufologia: exceto pelo magnésio com alto grau de pureza, que lembra o 
objeto de Ubatuba, estes destroços não combinam com nenhum relato 
anterior sobre OVNIs. 

Em adição a todos esses testes, o Mestre deve exigir de todos um 
teste de Percepção: personagens que tiverem sucesso percebem no des- 
troço uma coisa que se destaca, uma peça do tamanho aproximado de 
um capacete. Examinando de perto, vão descobrir um compartimento 
vazio. Há espaço ali para guardar, digamos, uma bola de boliche. Você, 
que é Mestre, já deve saber de que se trata esse “artefato”: um corpo 
robótico traktoriano, cujo cérebro já escapou e deve estar habitando o 
corpo de algum terrestre por aí. 

“Então? — pergunta Charlote, ansiosa. — Algum de vocês reconhece 
isso? Quero dizer, fui a primeira a aproximar-me do aparelho. Entendem o 
que quero dizer? Por favor, digam que entendem & gue nie aconteceu!” 

Nenhum dos personagens dará a resposta que €'hariote quer ouvir. 
Um personagem com a perícia Ciências Proibidas, subgrupo Traktorianos, 
pode fazer um teste com metade da porcentagem normal. Se tiver sucesso, 
Mestre revela a esse jogador (apenas a ele) a terrível verdade: a verda- 
deira Charlote está morta. Morreu no instante em que encontrou o corpo 
robô e foi atacada pelo cérebro alienígena em seu interior. Agora um 
traktoriano ocupa seu corpo. 

O extraterrestre naufragou na Terra há pouco mais de um mês. Ab- 
sorveu as memórias de Charlote e conviveu com terrestres nestas últi- 
mas semanas, tentando encontrar outros como ele. Não sabe nada sobre 
os muitos traktorianos infiltrados em altos postos militares, e por isso 
teme tanto o Pentágono. Entrou em contato com os personagens na es- 
perança de que um ou mais deles pudessem ser de Traktor. Agora desco- 
briu que não. 

A garota está genuinamente assustada; além de temer o Departa- 
mento de Defesa, agora ela sabe que um explorador espacial metaliano 
está em seu encalço. Ela é na verdade “ele”, pois trata-se de um cérebro 
masculino — mas os hormônios sexuais femininos já exercem forte in- 
fluência sobre sua personalidade. A propósito: caso algum dos persona- 
gens tenha dormido com Charlote, deve ter notado que ela parecia não 
saber ao certo o que fazia... 

Claro, tudo isso os jogadores descobrem apenas se houve sucesso no 
teste da perícia Traktorianos. Caso contrário, apenas tentam entender por- 
que a jovem enfia o rosto entre as mãos e começa a chorar. 

Agora ela, ou ele, deve matar todos. 
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Parte 5 no 
A VERDADE ESTA LA DENTRO 

“Sinto que não sejam aqueles que procuro — soluça Charlote, puxando 
algo da mochila. — Acreditem, lamento mesmo. Mas não posso deixar 
que contem o que viram aqui.” 

Surpreendendo a todos, a jovem aponta na direção dos jogadores um 
objeto metálico que parece claramente uma arma. Mas não é nenhuma 
arma que já tenham visto. Na verdade, pela cor e desenho, parece que a 
peça fazia parte do destroço alienígena. 

“Não se movam, por favor. Isto é um fuzil iônico. Foi desenhado para 
ferir metalianos, mas garanto que pode causar estragos ainda maiores no 
corpo de um terráqueo. Joguem suas armas no chão, sim? Devagar...” 

Charlote matará qualquer personagem que faça movimentos bruscos. 
Sua intenção é executar todos tão logo soltem suas armas. 

Momento de tensão. Agora tudo depende da decisão dos personagens. 
Se resolverem lutar, é provável! que consigam abater Charlote — mas não 
antes que ela use sua arma para dizimar:boa parte do grupo. Ela tem CON 
10, FR 8, DEX 12, AGI 16, INT 20, WILL 12, CAR 17 e PER 15. Tem 10 
Pontos de Vida, Índice de Proteção O e elevados 80% na perícia Armas de 
Fogo, subgrupo Rifles. O fuzil iônico, descrito no aprimoramento Artefato 
Extraterrestre, causa 2d8 pontos de dano e ignora qualquer Índice de 
Proteção. Charlote tem uma rodada para atacar antes que os personagens 
consigam sacar suas armas, e só na rodada seguinte eles jogam suas 
iniciativas para o combate. Se o corpo terrestre de Charlote for morto, e se 
alguém estiver próximo, o cérebro traktoriano ainda dispõe de 1d6 rodadas 
para tentar invadir um dos personagens. 

Mais inteligente seria tentar persuadir Charlote. Sim, ela pode ser 
convencida a mudar de idéia, convencida de que os personagens querem 
ajudá-la. No fundo, não quer matar ninguém. Está desesperada para esca- 
par daqueles que a perseguem, e deseja com todas as forças reunir-se a 
outros de sua espécie. Testes bem-sucedidos das perícias Atuação, Etique- 
ta ou Lábia podem surtir algum resultado (Intimidação NÃO VAI funcio- 
nar). Até mesmo Sedução pode ser tentada, se algum personagem fez amor 
com ela — os traktorianos “novatos” não sabem lidar muito bem com a 
sexualidade de seu novo corpo humano, e ficam confusos - om relação a 
sentimentos românticos. 

Se for persuadida pelos personagens, Charlote baixa um pouco a arma 
(agora eles podem sacar suas armas e jogar a iniciativa normalmente, se 
quiserem) e volta a chorar: 

“Maldito seja o instante em que embarque: naquele cruzador espacial, 
à caça de metalianos. Estou tão confusa! Este corpo estranho, estas sensa- 
ções que não consigo dominar. Vocês podem mesmo ajudar-me? Não es- 
tão apenas mentindo para salvar-se? Meu Deus, meu Criador, como gosta- 
ria de acreditar nisso. Creiam, não quero matá-los. Precisam acreditar... 

Charlote nunca terá chance de concluir a frase. Exija de todos os joga- 
dores um teste de Percepção feito com metade da porcentagem normal. 
Aqueles que tiverem sucesso percebem, nesse instante, uma espécie de 
silhueta translúcida que aproxima-se de Charlote pelas costas. Dentre es- 
tes, exija agora um teste de Inteligência: quem falhar pensa que é apenas 
uma alucinação, e apenas esfrega os olhos. 

Súbito, se ninguém fizer nada para impedir, uma ponta metálica nasce 
na testa de Charlote. Cresce como um caule sangrento, até o tamanho de 
quase um metro. É a lâmina de uma espada que atravessa seu crânio. 

Uma Espada da Galáxia. 


Parte 5 
QUEM SOBREVIVEU ? 


No momento que o Mestre julgar conveniente (em meio ao tiroteio, du- 





rante a choradeira de Charlote...), entra em cena um explorador espacial 
metaliano. Quando o corpo sem vida de Charlote desaba, seu cérebro 
traktoriano morto, os personagens podem notar uma silhueta de ar tremu- 
lante atrás dela. Apenas os olhos podem ser vistos: olhos frios e 

intimidadores, de um penetrante cinza-aço. Qualiasr versonagem fitado 
diretamente pelo extraterrestre deve ter sucesso «par ste de Força de 
Vontade, ou é obrigado a desviar os olhos. EE 

“Estão vivos apenas porque esta escória de Traktor di sua real 
natureza — diz ele ao grupo com voz radiofônica, metálica, cheia de ecos. 
— Do contrário, se não fosse possível para mim encontrar o traktoriano 
infiltrado entre vocês, eu teria que matar todos. 

“Agora dou-lhes uma única escolha. Vão embora, sem perguntas, e 
jamais retornem. Voltem ni, e morre “alem sobre o que aconte- 
ceu, e morrerão. Enfrentem-» ne agora, Eipoperão Atrevam-se a pic 
tar a morte deste demô 10y qt ie mata ara roubar corpos, e morrerão” 

Qualquer tenta pa É spersonãgens de argumentar provoca uma úni- 
ca reação no metáligho: ee emo o iônico no chão e quebra-o em dois 
com as mãos (d Me stre re no X Ritir que essa arma caia nas mãos s dos 
jogadores). Sé fi será 
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AVENTURA * 


Depois de “Evidência”, o grupo desejará jogar novas aventuras de INVASÃO. Daqui por diante o Mestre deve- 
rá criá-las, seja com suas próprias idéias, seja aproveitando temas de filmes, livros ou gibis; isso costuma 
funcionar, a menos que algum jogador também tenha visto esse mesmo filme, livro ou gibi! 
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Ao planejar uma aventura de INVASÃO, evite situações de luta. Na maioria 
das vezes os adversários — sejam tropas do Pentágono, sejam extraterres- 
tres — serão muito superiores em habilidade de combate e poder de fogo. 
Um punhado de “caçadores da verdade” dificilmente teria chance contra um 
! único metaliano, ou um time de assalto da CIA. Além disso, seria fácil de- 
mais para os jogadores se todos os problemas pudessem ser resolvidos com 
armas. Eles precisam raciocinar. Pense bem: quantos tiros você já viu Fox 
Mulder disparar em Arquivo X? 

Dê aos personagens um objetivo, uma motivação. Com suas vidas em perigo 
constante, ameaçadas por militares e ETs, eles vão precisar de um bom motivo 
para arriscarem-se em busca de verdades perigosas. Podem sentir-se tenta- 
dos a ficar em casa, curtindo a namorada, em vez de investigar aquele OVNI 
visto em uma cidadezinha do interior na noite passada. 

Temos a seguir diversos temas que podem conduzir os jogadores a uma per- 
seguição de pistas — ou, pelo menos, fazê-los suar um bocado: 


Na Mira dos Metalianos 

Um ou mais metalianos particularmente paranóicos, desejosos de proteger 
seu Império, acham que o conhecimento dos personagens pode ser perigoso 
para Metalian e decidem matá-los. Escapar da perseguição metaliana é faça- 


a 


nha muito difícil. Sobreviver a um combate contra eles, quase impossível. 
Talvez os personagens precisem fazer um acordo com o Pentágono para 
conseguir proteção, em troca de informações que tenham para oferecer. 


Na Mira dos Traktorianos 

A invasão dos robôs de Traktor à Terra é inevitável. Mas os traktorianos que 
estão aqui sabem que, se isso for revelado cedo demais, eles podem não 
sobreviver até lá. Farão o possível para preservar o segredo, eliminando to- 
das as evidências da existência de extraterrestres — e isso inclui os persona- 
gens. Eles farão isso pessoalmente, usando a alta tecnologia que salvaram de 
seus corpos robóticos, ou então manipulando as cordinhas para enviar a CIA 
atrás dos personagens. - 


Na Mira do Pentágono .: 

O Departamento de Defesa dos EUA não precisa de nenhuma influência 
traktoriana para esconder do público informações sóbre extraterrestres, OVNIs 
e coisas paranormais. Eles já faziam isso muito antes! Qualquer personagem 
com algum conhecimento proibido (ou seja, se tiver qualquer perícia de 
Ciências Proibidas) será um alvo em potencial, constantemente sob vigília 
do NORAD ou CIA. Telefones grampeados, apartamentos revirados e aque- 
le carro suspeito parado diante da janela serão mais que suficientes para 
manter os jogadores nervosos. 


. Fogo Cruzado 


Os personagens são reçrutados pot urna facção extraterrestre para ajudar na 
guerra contra seus inimigos. Metalianvs podem obrigar terrestres a encon- 
trar traktorianos infiltrados, resgatar prisioneiros nas instalações do Depar- 
tamento de Defesa, ou encontrar-um rebelde foragido. Traktorianos podem 
querer que os persoriagens sirvam de isca para pegar metalianos, ajudem a 
esconder sua posição de infiltrados, ou localizem um colega desgarrado. A 
recompensa por ajudar um dos lados pode ser um artefato, uma informação, 
ou apenas as suas próprias vidas: ajudam ou morrem! 


A Pista Suprema 

Os personagens descobrem onde está uma pista que desejam desesperada- 
mente, uma pista que perseguem há anos. A informação pode ser o paradeiro 
de uma pessoa desaparecida, a localização de um artefato extraterrestre, uma 
lembrança sobre o que aconteceu quando os personagens foram seqgiestra- 
dós por OVNIs, ou até um arquivo de computador provando que o governo 
sabe (e sempre soube) sobre extraterrestres. Se no final da aventura eles 
encontram a pista ou não, vai depender do Mestre... 


Protetores do Segredo 
Em vez de revelar, os personagens precisam PROTEGER uma informação 


sobre ETs e impedir que ela chegue a público. Se revelada abertamente, essa 
informação poderia colocá-los em grande perigo — especialmente se possu- 
em os aprimoramentos Abduzido, Amigo Extraterrestre, Artefato Extrater- 
restre, Meio-Metaliano, Mutante, Sensitivo ou Vampiro. 


FBI, NASA e CIA 

As relações conturbadas entre estas agências pode ser explorada em aventu- 
ras: os federais que investigam casos ligados a OVNIs e desejam levar todos 
os culpados à justiça; os cientistas espaciais em suas missões de pesquisa, 
lutando contra cortes no orçamento e ataques extraterrestres; e, vigiando 
ambos, os inescrupulosos agentes da Inteligência, que tentam a todo custo 
evitar que o público tenha acesso a certos segredos. 


O Chato que Sabe Demais 

Alguém sabe que os personagens sabem. Um jornalista, detetive, internauta 
xereta ou coisa do tipo. Esse alguém geralmente é inofensivo, talvez até bem 
intencionado, mas tem muitas informações sobre os personagens — infor- 
mações que, nas mãos da CIA, poderiam ser sua ruína. Eles precisam desco- 
brir onde estão as pistas incriminatórias e destruí-las. Talvez precisem tam- 
bém enfiar juízo na cabeça do chato. 


Auxílio ao Náufrago 

Um extraterrestre isolado na Terra pede ajuda aos personagens para entrar 
em contato com seus semelhantes neste planeta, sem despertar a atenção 
daqueles que o perseguem. Isso acontece mais fregiientemente com 
traktorianos, que acham-se isolados no momento em que chegam, e podem 
encontrar certa dificuldade para reunir-se aos outros se não forem encontra- 
dos logo. Também pode acontecer com metalianos que tenham sido feridos 
em combate, ou cujas naves tenham se acidentado; vale lembrar que certos 
metalianos odeiam os terrestres, tanto que poderiam usar o pedido de ajuda 
apenas como desculpa para matar alguns. 


Chantagem 

Alguém descobriu que os personagens sabem demais, e ameaça denunciá- 
los se não fizerem tudo o que mandar. Eles serão obrigados a cometer cri- 
mes, invadir instalações do governo ou entregar seus bens mais valiosos, 
como eventuais artefatos extraterrestres que possuam. Os personagens pre- 
cisam descobrir quem é o chantagista e impedi-lo de continuar com isso. 


Armadilha 

Quando acreditam estar seguindo uma pista quente sobre extraterrestres ou 
conspirações do governo, os personagens estão na verdade sendo atraídos 
para uma armadilha. O autor da cilada pode ser qualquer um: desde metalianos 
ou traktorianos caçando terrestres, até ufólogos fanáticos, agentes do 
Pentágono e outros. São muitos os que desejam a morte daqueles que sa- 
bem. 


O Robóá Foragido 

São ego os traktorianos ainda em sua a robótica existentes na Terra. 
escarcéu, eae iagédia para o Deptaiento de sema — e para os 
traktorianos infiltrados lá. Se um desses"túbôs-for localizado, os persona- 
gens podem apostar uma corrida com o Pentágono para encontrá-lo e mostrá- 
lo aos jornais. 


Outros Extraterrestres 
O Mestre não precisa ficar restrito a metalianos e traktorianos em suas aven- 
turas. Se quiser, pode muito bem acrescentar outras raças extraterrestres — 


sejam criadas por ele próprio, sejam aliens de filmes e livros. As histórias de 
ficção científica estão recheadas de ETs que poderiam incorporar uma aven- 
tura de INVASÃO: os caçadores alienígenas de Predador, os deuses egípci- 
os de Stargate, as criaturas de Aliens e aquela turminha de Dia da Indepen- 
dência são só alguns exemplos. 


Sobrenatural 

Aventuras de INVASÃO não precisam ficar restritas a coisas científicas. Os 
personagens podem envolver=se-cormrmagia, rituais, demônios e outros seres 
sobrenaturais, que vão atrair de igual forma a atenção dos caçadores da ver- 
dade. ARKANUN é fonte obrigatória de referências para magias e criaturas 
sobrenaturais. 


INVASÃO + ARKANUN | 

As regras utilizadas en ARKANUN e INVASÃO são as mesmas, mas não 
os universos. Os dois jogos se passam em cenários muito diferentes, radical- 
mente opostos: a mística Idade das Trevas e a científica Era Espacial, É 
possível misturar elementos dos dois jogos com um pouco de engenhosidade, 
mas isso vai alterar por completo a natureza da campanha. 

Introduzir os extraterrestres de INVASÃO no mundo de ARKANUN fará 
com que sejam tomados como anjos ou demônios. Eles possuem conheci- 
mento científico que transcende os sonhos mais loucos dos sábios da época. 
Metalianos não são capazes de usar magia, mas os traktorianos podem 
aprendê-la — inclusive sugando o conhecimento necessário da mente de um 
mago cujo corpo tenha sido ocupado. Traktorianos precisariam recorrer à 
magia para entrar em contato com seu mundo; afinal, a Mensagem de Arecibo 
levará ainda uns quinhentos anos para ser enviada! 

Por outro lado, as regras de ARKANUN podem ser usadas para criar perso- 
nagens com poderes mágicos em INVASÃO. Esses feiticeiros sofreriam 
perseguição incessante da CIA, Departamento de Defesa, NORAD e outros 
caras. E os extraterrestres também poderiam ter esses mesmos poderes, em 
grau muito mais elevado... 


Livros e Revistas 

UFO; Isaac Asimov Magazine; série Missão Terra; série Segredos do 
Poder (Shadowrun); coleção Arquivos X; coleção Star Trek; e ESPA- 
DA DA GALÁXIA, claro! 


RPGs 

ARKANUN; Vampiro: a Máscara; Lobisomem: o Apocalipse; Call of 
Cthulhu; Millenia; Paranóia; GURPS Space, Aliens, Space Bestiary 
e Muminati. 


Filmes 

Aliens; Contatos Imediatos do Terceiro Grau; A Experiência (Species); 
Hangar 18; Fogo no Céu; Intruders; Guyver - Herói das Trevas; In- 
vasores de Corpos; Predador; Eles Vivem; O Segredo do Abismo; A 
Rede; Stargate; O Caso Roswell; Guerra dos Mundos; Dia da Inde- 
pendência. 


Séries de TV 
Jornada nas Estrelas; Terra de Gigantes; SeaQuest; Um Homem Sem 
Passado; Missão Alien; Arquivo X (óbvio). 


Músicas 
Nenhuma — não ouço rádio. 
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INVASÃO - Ficha de Personagem 


| Nome Profissão 
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Equipamentos e Armas 
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No ano de 2006 a Terra será invadida por extraterrestres. Nada podemos fazer quanto a isso... 
exceto tentar sobreviver até lá. 


Em INVASAO, o mundo não é o que parece. Sob a calma aparente, criaturas de outros 
mundos lutam entre si e contra nós. E a qualquer momento você pode ser arrancado de sua 
vida normal para mergulhar na tensão, intriga e horror de uma guerra entre extraterrestres. 


RPG significa Role Playing Game, “Jogo de Interpretação de Personagem”. Esta fascinante 
forma de lazer permite que os jogadores vivam aventuras de imaginação, criando personagens, 
enfrentando desafios e lançando os dados para decidir seu destino. 
INVASÃO contém o que você precisa para tornar-se um caçador da verdade, perseguindo 
segredos sobre horrores e maravilhas que chegam do espaço; ou ser um Mestre, criando 
histórias e conduzindo seus amigos através de aventuras perigosas. 
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